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DTO 


El nacimiento de una nueva revista 
es una satisfacción muy grande para 
todos aquellos que durante mucho 
tiempo han trabajado arduamente, 
desde su planeación hasta tener en 
sus manos el producto impreso mismo 
que hoy te presentamos, al adquirir 
esta primera edición nos das la 
oportunidad de compartir los anhelos y 
las alegrías de quienes como tú hemos 
sido fans de la animación y la historieta 
japonesa así como de todo aquello que 
sea parte de la cultura nipona, misma 
que ha despertado tantos sueños 
y magia en nuestras mentes desde 
el primer momento que hojeamos 
un manga, vemos nuestro primer 
anime o simplemente compramos un 
videojuego por la extraña cosquillita 
que nos provocan esos estilizados 
personajes de ojos grandes. 


Al igual que tú, nuestra incesante 
búsqueda de material e información 
de calidad para mantenernos al día en 
este fantástico y cambiante universo 
animado nos a hecho evolucionar a la 
par del medio dejando atrás nuestros 
viejos días de otakus de hueso colorado 
para cambiar a esta nueva corriente 
del fan meticuloso maduro y objetivo 
que es el AKIBA - KEl, una novedosa 
forma de fan que deja muy atrás al 
clásico. estereotipo del coleccionista 
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obsesivo y repelente -sin perder esa 
alegría y entusiasmo-, estandarte de A 
todos aquellos que gozamos de la 
magia del país del sol naciente, ésto 
y más es lo que buscamos ofrecerte 
en nuestra revista, que si bien no es 
la primera de su tipo, sí es la primera 
en brindarte la mejor información, la 
más completa y la más actualizagaj* 
que como coleccionista analítico y/f 
fiel seguidor del anime y el manga has 
deseado durante tanto tiempo, conh 
noticias y reseñas de última así cofidWY 
promociones y concursos que a 
tu pasión por la animación. y 


UBA LIÍ 


Nuestro principal objetivo es dar a 
conocer las maravillas del anime y si 
con nuestra labor logramos llenar tu Y 
corazón de ilusión y tu cara con una , 
sonrisa de satisfacción con nuestro 
trabajo entonces estaremos más que 
satisfechos, en nombre de todo el 
grupo que conforma ésta, tu revista 
te damos la bienvenida y te invitamos 
a conocer este gran proyecto que 
tus nuevos amigos (si nos das la 
oportunidad de serlo) tienen para ti. 


¡Bienvenido al mundo de AKIBA-KEI! 


J.A. Dávalos Q. / 
Dirección de AKIBA-KE!I. 
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Por: J-sensei 


arriesga no gana, así m.o.e se lanza sin 
contabilizar pérdidas ni posibles fallas y 
logra su objetivo, enganchar al otaku pro- 
medio, con una propuesta diferente que 
tiene el mérito de atreverse a resignificar el 
género mismo para ubicarlo en otro ámbito. 
Finalmente, será el público quien decida. 


Una ciudad japonesa moderna es constan- 
temente azotada por el ataque de terribles 
monstruos, justo cuando los edificios están 
a punto de colapsarse aparece el gigantes- 
co guardián de la ciudad: UFO-Man, quien 
debido a su gran poder, siempre vence al 
enemigo. Un día Silk Koharuno —una cu- 
riosa estudiante de preparatoria—, le dice 
a sus amigas Vivienne Ohtori y Tsugumi 
Moroboshi, que para ver mejor la próxima 
batalla sería buena idea acercarse un poco. 
Así las tres chicas, se colocan en el peor 
lugar sin medir las posibles consecuencias 
de su imprudencia, pues aunque tienen una 
panorámica increíble del duelo, inesperada- 


mente UFO-Man en una maniobra para destruir al monstruo, 
las aplasta. El gran guardián apenado por el terrible desen- 
lace de su batalla y para enmendar su error promete devol- 
verle la vida a Silk y sus amigas, pero a cambio ellas serán 
las protectoras de la ciudad, pues al invertir gran parte de su 
energía en revivirlas, él ya no es tan fuerte y necesita ayuda 
para evitar que la ciudad caiga en manos del enemigo. 


A partir de ese momento, Silk y compañía se transformaran 
en gigantescas heroínas con sorprendentes poderes, pero el 
efecto no dura mucho tiempo, así que deben vencer al ene- 
migo rápidamente antes de recuperar su estatura normal. 


Cabe mencionar que los trajes de las nuevas guardianas 
van desapareciendo durante la pelea, hasta dejarlas medio 
desnudas, pero nuestras heroínas son tan profesionales que 
concluyen la batalla. Su pudor y sonrojo, no son pretexto 
para que un par de reporteros las exhiban en el noticiero 
nocturno (aunque uno de ellos sea familiar de Silk) y mucho 
menos que el principal fan de los monstruos sea Makoto 
(hermano de Tsugumi e interés amoroso de Silk); pese a 
todo éso, Vivienne -la madura del equipo-, cree firmemente 
que podría ser peor. 


¿Podrán vencer al enemigo que las amenaza día con día y 
más aún podrán evitar que sus respectivas familias descu- 
bran que entre la escuela y la tarea, tienen apenas tiempo 
de sobra para salvar la ciudad? 


CONCLUSIONES 


El anime en general es un experimento, cuya propuesta 
tiene dos efectos, enganchar o repeler al otaku, quien por lo 
regular depende del comentario de la crítica o algún amigo, 
para saber si una serie vale la pena. Lamentablemente, en el 
caso de “Ultimate Girls”, mucho se dice en su contra, que 
si maneja elementos fálicos, que si las protagonistas están 
muy desnudas, que si el manejo del morbo colectivo no es 
sano, en fin, he leído “ad nauseum” a la crítica especializa- 
da y lo único que puedo conjeturar es que: si el otaku no se 
atreve a descubrir la esencia del anime, corre el riesgo de 
caer en el consumismo manipulado. 


Obviamente, “Ultimate Girls” no es un anime apto para 
todo el público dado su contenido y manejo del mismo, 
por mucho que su género así lo sugiera; tampoco es una 
propuesta que cualquiera acepta de entrada, cuando digo 


cualquiera es alguien cuya ferviente moral lo 
impulsa a censurar irrevocablemente, hasta los 
comerciales de la tele. 


Veámoslo moralinamente, las protagonistas 

parecen niñas y no deben estar desnudas, pero 
tienen 17 años son casi mayores de edad; hay 
mucho fan service, pero es lo que más vende; la 
transformación enfoca las partes privadas de las 
chicas, pero su línea es hentai soft y se le permite; 
los monstruos son fálicamente simbólicos, pero la 
clasificación es para audiencias de 18 años, por lo 
que no es censurable. 


Ahora sí profundicemos. Los personajes no son 
complejos, es más son tan humanamente senci- 
llos que es permisible identificarse con ellos, así la 
protagonista principal -Silk- es tierna, dulce y llo- 
rona, pero conforme avanza la historia madura su 
lado infantil y pasa del berrinche a la preocupación 
real de evitar a toda costa, que Makoto -el chico 
que le gusta-, descubra su identidad. 


Si leemos entre líneas, ella representa el corazón 

puro que se sacrifica por el bienestar de los de- 

más. Tsugumi, es alegre e increíblemente inocen- 

te, sus erróneas interpretaciones detonan bastante 

bien la comedia y es una de las favoritas entre los 

otakus, ella representa el valor y la determinación 

que se requiere para hacer un cambio, para que 
las cosas sean diferentes y mejores. 


Finalmente, Vivienne, es seria, madura y corre el 
riesgo de rezagarse dado el encanto de sus com- 
pañeras, pero su imagen de hermana mayor que 
se arriesga aunque tenga las de perder es admi- 


rable, justo cuando parece que caerán rendidas, 
ella da lo último para evitar la derrota, representa 
la esperanza, de que al final regresarán sanas 
y salvas a casa, pues gracias a su esfuerzo la 
ciudad sigue en pie. 


Esta serie cuenta con una sobredosis de escenas 
ecchi y fanservice, estamos hablando de que en 
un episodio habrá cientos de zoom's que enfoca- 
ran repetidamente el cuerpo de las chicas, espe- 
cialmente sus atributos; ésto se complementa con 
los monstruos que también tienen lo suyo. 


Ya entrando en materia, cabe mencionar que el 
trabajo de doblaje es bueno, en especial el de los 
monstruos que emiten únicamente ruiditos curio- 
sos o vocales alargadas. Un dato interesante es 
que el veterano seiyuu Tohru Furuya -Chiba Ma- 
moru en S. Moon, Yamcha en D. Ball-, se encargó 
de interpretar a UFO-Man, que según sus propias 
palabras fue refrescante dado el dramatismo 
de sus personajes anteriores, así su trabajo en 
“Ultimate Girls, fue mucho más relajado y lúdico, 
gracias a la comedia implícita en la serie. 


Finalmente, si tú eres de los otakus que está 
cerrado a las propuestas nuevas y se quedó con 
la idea de que las chicas existen para ser lindas 
nada más, esta serie definitivamente no es para 
ti, sin embargo, si eres de los otakus que escarba 
hasta el tuétano de las producciones recientes, 
y no se va con la finta de lo que la crítica diga y 
además piensa que ver un poco más debajo de la 
falda no es dañino, bienvenido a “Ultimate Girls”. 


Director: Yuyi Muto 
Diseño de personajes: Hideyuki Morioka 
Música: Moka 


Misato Fukuen: Silk Koharuno 
ducción: io Matri Hitomi Nabatame: Vivienne Ohtori 
Producción: Studio Matrix Ai Tokunaga: Tsugumi Moroboshi 


Estudio: m.o.e 
Tohru Furuya: UFO-M 
Tema opening / Intérprete: White Heat / Yozuka Copy oht DOS a e ¿Ultimate 


Tema ending / Intérprete: 3 Sentimental / Misa- Girls 
to Fukuen 
Año: 2005 


ekihiko Inui tuvo sus inicios como muchos de los per- 
sonajes de esta historia, él empezó como amateur y 
aún continúa dibujando doujinshis bajo el nombre de 


y Mix-ism. Comic Party tiene sus bases en un video juego 


bishoujo, que es estilo anime para PC de 1999, con el mismo 
nombre. 


Conozcamos la historia del fanzine: 


Todo empieza cuando un chico se encuentra en la escuela, 
en lo que sería un día normal, pero para su sorpresa sus 
compañeros son personas que jamás en su vida había visto 
e insisten en llamarlo Hiroyuki, él chico algo molesto grita a 
los cuatro vientos que su nombre es Kazuki Sendo, pero por 
suerte, era solamente un sueño. De hecho su sueño es una 
parodia de un manga y juego de video llamado “To Herat” e 
incluso salen todos los personajes de ésa serie. 


Ya en la vida real y en camino a la escuela, junto con su 
amiga Mizuki, se encuentran a una persona muy extraña, que 
por asares del destino resulta ser su amigo Taishi, un mega 
fan del manga y el anime. Y gracias a su palabra de con- 
vencimiento se los lleva a una convención. De hecho a ellos 
dos no les interesa mucho esas cosas, agreguemos que hay 
mucha gente y los olores humanos se mezclan terriblemente. 
En una de esas oleadas de personas los tres se separan y 
Kazuki trata de salir cuanto antes del lugar, pero en vez de 
éso llega hasta el stand de una fanzine, Yuu, quien después 
de un pequeño percance con los fans lo invita a quedarse con 
ella en su stand. 


Así es como Kazuki tiene su primer contacto con el mundo 
del manga, aunque al principio no prestaba mucha atención 
a las cosas pero después de ver a la chica dibujando le pica 
el gusanito de la pintura, ya que como él es un gran dibujante 
innato, de esa manea es como su interés por el dibujo toma 
otra dirección. 


Lo que no tomaba en cuenta es que su amigo Taishi lo 
inscribiera en una convención de fanzines, pero no le dice 
nada hasta que en la escuela se vuelve a encontrar con Yuu 
quien también lo apoya para que empiece su propia historia, 
así que entre los tres tratan de buscar un tema y para la ins- 
piración del dibujante le llevan revistas, mangas e incluso lo 


Por: C. Sakuya. 


¿TODOS LISTOS PARA LA GRAN CONVENCIÓN? 


visten como a una colegiala para que se de cuenta de todo lo 
que rodea a la creación un nuevo y original argumento. 


Pero Mizuki quien después de su mala experiencia en la 
convención, ya que la pisotearon y la arrastraron por todos 
lados, se opone a la idea de que su querido amigo se invo- 
lucre en algo tan extraño y raro; lo que da pie a que los dos 
se empiezan a alejar. 


Ahora Kazuki tiene que lidiar entre la pasión más pura por 
este arte (por parte de Taishi y Yuu) y el odio extremo (de su 
mejor amiga Mizuki), así que la tarea no será fácil; si a éso le 
sumamos que faltan un par de días y la inspiración no ha he- 
cho su presencia. Pero a él le encanta dibujar y es entonces 
cuando recuerda una pintura que hizo en la secundaria para 
ayudarle a Mizuki y por obra de magia la luz de la inspiración 
llega. Por fin llega la hora de la verdad y Taishi decide poner- 
le a su equipo Brothers 2 y aunque es él quien lo inicia, éste 
deja que todo lo haga Kazuki para que experimente en carne 
propia el ser parte de una convención. 


Como era de esperarse no se había preparado ni con co- 
mida ni con publicidad para llamar la atención del público, 
bueno con decirles que ni siquiera le había puesto precio a 
su doujinshi. En esas convenciones hay muchos que tienen 
experiencia y les va muy bien en las ventas, tal es el caso de 
Eimi, que es bastante presumida y según ella si no se vende 
es basura. 


Con un poco de ayuda por parte de Yuu, hace que su mesa 
llame más la atención. Por fin logra llamar la atención de una 
pequeña que le ayuda a poner precio a su manga y así es 
como realiza su primer venta. Cuando se termina el evento 
Kazuki a pesar de no haber vendido muchos ejemplares no 
se siente decepcionado, al contrario se da cuenta de las me- 
joras que puede realizar para sus próximas creaciones. 


Ahora sí, hay que enfrentar la dura realidad y es que con 
tantos gastos como la imprenta, pues Taishi y Kazuki se dan 
notan que les hace falta dinero, pero en vez de que trabajen 
los dos, el astuto de Taishi manda a trabajar a su compañero 
en un café en donde se reúnen los amantes del manga y los 
empleados utilizan como uniforme los disfraces de diversos 
personajes. Todo ésto es con la intención de que el fanzinero 


Y como era de esperarse se decepciona tanto, que 
se tira a la depresión, tanto que decide no volver a 
dibujar más. Ésto ocasiona que todos los intentos 
de Mizuki para animarlos se derrumben y se sepa- 
ren aún más. En una manera muy particular para 
levantarle el ánimo, Yuu lo invita a una convención 
con la intención que la ayude a vender su material 
sobrante. 


Cuando Kazuki se encuentra en ese lugar se da 
cuenta de que aun cuando no esté vendiendo su 
obra se siente bien haciéndolo y por fin se percata 
del verdadero objetivo de las convenciones, ya que 
no solamente son para vender o comprar, sino para 
pasar un rato agradable con gente que comparte 
el mismo gusto, además de conocer a muchas 
personas. 


Desde que imprimió su primer fanzine, recibió una 
carta de una señorita llamada Tachikawa, quien le 
daba sus puntos de vista, buenos y malos. Ahora 
que las cosas no van muy bien y se vio obligado a 
volver a pintar para ayudarle a Mizuki con la publi- 
cidad, la misma niña que compró su primer fanzine 
reconoce los sentimientos de Kazuki a través de su 
dibujo. Pero aún no sabe a lo que se refería y es 
cuando por pura casualidad se encuentra con la 
autora de las cartas que le llegan, y resulta ser la 
niña misma niña que compró su primer manga y 
que le dijo acerca del espíritu de sus dibujos. Ella se 
autodeclara fan número uno de Kazuki y no quiere 
que deje de dibujar, ya que si no no podrá hacer 
feliz a la gente. 


Con esas palabras se ilumina el verdadero motivo, 
que no es vender, sino hacer feliz a la gente y poder 
llegar a través de sus fanzines a ellos. De esa ma- 
nera decide volver a dibujar y participar en la Comic 
Party de invierno, pero las fechas de inscripción ya 
han pasado; gracias al cielo que Taishi se puso las 
pilas e inscribió a Brother 2 en la convención; pero 
algo inesperado pasa, y ¡Oh, sorpresa! Taishi sin 
querer traspapela la ficha de inscripción en unos 


mangas que vendió como segunda mano. ¿Podrá 
vender sus doujinshi en la convención y sobre todo, 
los terminará a tiempo? 


Si quieren saber el resto de ésta divertida historia 
y de cómo tiene que enfrentarse a más retos que 
le pone la vida, entonces te invitó a que la veas te 
aseguro que podrás tomar uno que otro consejo 
además de que te divertirás viéndola. Hay varios 
mensajes importantes como el de no darse por ven- 
cido y ser persistente para alcanzar lo que deseas. 


También hay muchas parodias que utiliza el director 
como usar a diestra y siniestra los personajes y 
elementos que aparecen en el manga de “To Herat”, 
así que para entender muchos de éstos elementos 
es bueno que te familiarices con esa serie. 


Pero por qué esa serie, antes de que saliera Comic 
Party, To Heart ya era un famosos videojuego y 
cuando realizaron el manga se tomaron esos ele- 
mentos, que más tarde se retomaron para esta se- 
rie. Tanto Comic Party como To Heart fueron hechas 
por el mismo staff, lo que favorece más la parodia; 
está última está conformada por 13 episodios, que 
salieron en el 2001 y basada en el manga. 


Si consigues la versión original en DVD podrás 
encontrar un bonus en donde todos los personajes 
de Comic Party van juntos a una casa de descanso 
de aguas termales, lugar en donde se realizará una 
convención, para variar, llamada Comic Kurhaus. 
Pero en ese lugar se topan con una estatuilla de 
Mutli (personaje principal de To Heart) que al tocarla 
la tierra se hunde llevándolos a una cueva. Y éso 
no es todo porque después de escapar de la lava 
ardiente encuentran unas ruinas, revelándose ante 
ellos el verdadero origen de los doujinshi. ¿Será 
verdad, o simple imaginación? Éste bonus está 
integrado por 4 capítulos que a parte de ser ver- 
daderamente fuera de lo común por la historia, son 
también bastante divertidos. 


Kazuki: es un chico muy persistente y tiene una gran habi- 
lidad para el dibujo, y como es una de sus pasiones se da 
cuenta que pintar no es solamente para las exhibiciones 
sino que puedes motivar a la gente y hacerla feliz a través 
del arte como el fanzine. 


Taishi: se la pasa dando discursos motivacionales, aunque 
muchas veces nadie lo oiga, deja que su amigo experimen- 
te por sí sólo todo lo que implica ser parte de ese mundo 
que tanto ama que son las convenciones y todo lo que hay 
en él. 


Mizuki: odia el manga y todo lo relacionado con ése tema, 
pero a lo largo de la historia se da cuenta de que en vez 
de criticar algo que no sabe, es mejor apoyar a su amigo 
Kazuki. 


Para mayore referencia sobre esta serie puedes leer el 


manga en donde los personajes tienen una personalidad FICHA TÉCNICA 


un poco diferente, como Kazuki que se muestra con una 
actitud más fuerte. También encontramos la aparición de Director: Norihiko Sudo 


más personajes que se involucran en la historia, como una Manga Original: Sekihiko Inui 
cantante de nombre Asahi Sakurai, entre otros. Historia Original: AQUAPLUS 


En el manga la historia de nuestros doujinsheros va más Música: Kazuo Nobuta 


allá que la que se relata en la serie, así como las diferentes Diseño de personajes: Koichi Taguchi 
aventuras que enfrentarán. Director de arte: Akio Shimada 

Productores: Shukichi Kanda, Takaro Asaga, 
Más de uno nos sentimos identificados con ésta serie, así Toshiaki Okuno 


que probablemente formemos un club y encontramos en Producción: KSS, Oriental Light and Magic 
las próximas convenciones. Hasta luego. Castle in the Sky E : 


(movie)Comic Party (TV)Figure 17 (TV)Grave of the Fire- O AQUAPLUS ei mio] UALUNIN 
flies (movie)Jarinko Chie (TV)Maze (TV)Only Yesterday Inui EY : 
(movie)Piano (TV)Pokemon 2000 - The MovieSpriggan Clasificación: Todo público 

(movie)Steel Angel Kurumi (TV)ToHeart 2 (TV)Wedding 


Peach (TV) Seiyuus: 
2 Kazuki Sendou: Masami Kikuchi 
Taishi Kuhonbutsu: Kouichi Toochika 
Mizuki Takase: Riko Sayama 
Yuu Inagawa: Kaoru Morota 
Eimi Oba: Shizuka Ishikawa 
Chisa Tsukamoto: Sumie Baba 


Aya Hasebe: Mie Sonozaki 


Por: Lore Kun 


oy voy a hablarles de una serie muy Tierna y a la vez 

pícara que es Rizelmine. Esta serie tiene un poco 

de todo: shojo, chistes, buena música, uno que otro 
momento para cortarse las venas, etc. Pero sobre todo Fan 
service de chile, mole y pozole. 


La responsable de este collage de géneros es nada menos 
que Yukiru Sugisaki, nacida el 26 de diciembre, es Capricor- 
nio, sangre tipo O. Es fan de los dramas y los videojuegos y 
le encantan los conejos (lo cual explicaría la forma en que se 
mueven los adornos en la cabeza de rizel). Su debut fue en 
Asuka Magazines con Namaiki no N. Otras de sus obras son 
DNAngel, Rizelmine and Lagoon Engine, el manga de Brain 
Powered y Candidate for Goddess . 


Bueno, ya que conocemos a la autora, pasemos a la obra. 


Imagina que un día llegas a tu casa después de un trágico 
día de escuela en el que tu adorada sensei (entiéndase 
maestra) que por cierto está como quieres, te dice que se 
va a Casar, en es momento sale a recibirte (brincándote 
encima por cierto) una niña como de unos 12 años que ya 
de entrada te dice Danna- Sama (que en japonés es como 
“cariño”). Te la quitas de encima como puedes pero la niña 
llora y... ¡Zaz! El pasillo principal explota como si del 11 de 
septiembre se tratara. 


Para acabarla de amolar, en el comedor hay tres tipos 
vestidos a la “Men in Black” que te dan la funesta noticia de 
que esa niña empalagosa e hiperactiva es tu nueva esposa 
y que sus lágrimas son de nitroglicerina, así que no debes 
hacerla llorar. ¿QUÉÉÉ? 


Ésto es precisamente lo que le sucedió a Iwaki-Kun con el 
plus de que sus padres no se opusieron, ya que los men 
in black (que resultan ser los “papás” de la susodicha) les 
dijeron que mientras el hijo estuviera casado, el gobierno 
se haría cargo de todos los gastos de la casa (incluidas las 
reparaciones por cada vez que Rizel llorara) 


A medida que avanza la serie te explican que todo este 
asunto es un proyecto del gobierno para crear genéticamen- 
te un humano capaz de desarrollarse en la sociedad. Rizel 
es el primer semi-éxito del experimento, ya que no logra 
hacer que Iwaki se enamore de ella (o que al menos la trate 
bien) aun cuando sus “papás” le dan todo tipo de recursos. 


El problema está en que Rizel no puede crecer, y a menos 
que logre que su esposo la ame (en toda la extensión de 
la palabra) se quedará como una niña robot con lágrimas 
de nitroglicerina por el resto de su vida (y los robots viven 
mucho más que los humanos). 


En su desesperación, Rizel intenta convertirse en adulta con 
unas como pokebolas que la hacen crecer y le ponen unos 
atuendos que hasta a mí se me antojaron, pero aun así Iwaki 
no la pela, es más ni siquiera se entera de que la guapura 
de mujer que se encuentra en cada esquina es Rizel, ya que 
el efecto de la bolitas es como de 15 segundos. Y cuando 
por fin Rizel logra permanecer como adulta durante todo un 
día, ¡el desgraciado ese la deja plantada! Sola, de noche, en 
medio del parque y bajo una lluvia torrencial (se necesita ser 
de veras un insensible). Y después de todo, cuando el muy 
tonto se da cuenta y va a buscarla, están a punto de atrope- 
llarla. No quedándole más remedio la salva, pero pierde la 
memoria por el golpe. 


Mientras tanto, aparece una rival muy peligrosa que cuando 
se quita las gafas se vuelve literalmente una ninfomanía y 
además le trae muchas ganas a Iwaki, Rizel se culpa por 
lo que le pasó a su adorado y decide “divorciarse” para que 
él sea feliz, pero resulta que Japón no es el único país que 
está en ésto de la ingeniería genética, y al ver el fracaso de 
“la esposa japonesa” China, Rusia, Italia, y Estados Unidos 
mandan a sus niñas a conquistar a Iwaki, con la excusa de 
que sus niñas sí pueden conquistar a cualquier hombre, no 
importa de donde sea, y de paso, para humillar a Rizel. 


Se lastimó aquellito a los 5 años en un accidente en la bicicleta, y 
desde entonces lo enloquecen la mujeres mayores (pobre Rizel ella 
que culpa tiene). Su mundo se transforma cuando su maestra favorita 
anuncia que está comprometida, y de plano le da el patatús cuando 
le dicen que lo casaron con Rizel. Para colmo, cuando sus amigos se 
enteran, no saben sí burlarse, encelarse o tratarlo de pervertido. 


huetes. Harán todo o que Rizl _— para. 


son los a al 


conquistar a Tor onori, sólo que él si siempre se sale con la suya, o 


Esa es, a grandes rasgos, la trama de la serie, si quieren 
saber en qué acaba, pues hay que verla, la verdad vale mu- 

O la pena, porque aunque al principio parezca demasiado 
rosa, a medida que avanza aumenta el fan service. Se las 
recomiendo muchísimo. 


Puedes conseguir esta serie en Animorso TV recuerdos. 
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principios del 2004, el canal KIDS STATION en su 
horario nocturno transmitió una serie que a simple vista 
arecía de muchos de los elementos que enganchan 
al público a la primera, por un lado no tenía fan service y por 
el otro se ubicaba en escenarios realistas como Pakistán o 
Rusia, además el protagonista no era ningún antihéroe cuya 
misión fuera salvar al mundo, sin embargo el rol principal 
tiene algunos matices de héroe moderno. 


EL MANGA 


Yugo, the Negotiator cuenta con una serie de manga que 
se publicó durante una década, cuyo autor Shinji Makari 
planteaba diferentes historias, todas ubicadas en planos de 
conflicto bélico, sin embargo a la hora de llevar el manga 
al anime se eligieron dos historias donde el protagonista 
invertía más tiempo de negociación, así se realizaron un 
par de relatos alternos aparentemente independientes, pero 
totalmente relacionados con la trama principal. 


EL ANIME 


“Yugo, the Negotiator” se conforma por 13 episodios, que 
se dividen en dos negociaciones, asimismo hay dos equipos 
de producción, incluso dos diseñadores de personajes, lo 
cual resaltaba aún más la diferencia entre ambas historias. 


La primera negociación cuenta con seis episodios, el diseño 
de personajes estuvo a cargo de Takehiko Matsumoto cuyo 
trabajo se apega bastante al estilo realista, por lo que no hay 
figuras estilizadas, ni miradas exageradamente expresivas. 
La segunda negociación cuenta con siete episodios, Kenichi 
Imaizumi realizó el diseño de personajes, cuya variante es 
una estilización muy sutil, que afortunadamente no pierde 
ninguna proporción y se mantiene acorde al corte de la 
historia. 


El director Seiji Kishi, conservó en ambas historias un ele- 
vado nivel de violencia, cuya brutalidad es tremendamente 
explícita, que sin caer en lo “snuff", mantiene enganchado al 
espectador que no manifiesta resistencia o rechazo, pues la 
“iolencia pasa a un segundo plano, meramente circunstan- 
cial. En cuanto a los equipos de producción, es notable el 
trabajo de ambos, así como los rasgos que cada uno impri- 
mió en su obra dotándola de características definidas que a 
simple vista denotan una remarcada diferencia, por un lado 
Gé6 Direction, realizó los calurosos escenarios de Pakistán 
con escenarios cargados de arena y matices de marrón, lo- 


-grando en el espectador un efecto de bochorno visual muy 
- interesante; mientras que Artland, logró el efecto contrario 
en Rusia, con una amplia gama de gélidos paisajes que se 

- pierden entre la nieve; subrayando visualmente perspectivas 
- encontradas que delinean los rasgos de los personajes invo- 

- lucrados, así los personajes de Pakistán serán impetuosos y 
-fervientes, mientras que los de Rusia se presentarán fríos, 

- casi carentes de emoción, este detalle tiene una importancia 

- fundamental a la hora de comparar ambas historias, cuya 
diferencia básica radica en algo tan simple como percibir el 
fuego y el hielo. 


LA HISTORIA 

Yugo Beppu es uno de los mejores negociadores privados 
de Japón; con una maestría en lengua y cultura oriental, ade- 
más de un profundo conocimiento de la psicología humana, 
su indomable voluntad, tendrá éxito donde otros han fallado; 
- pues completa su misión a costa de lo que sea. Ahora sus 
habilidades serán puestas a prueba en dos diferentes regio- 
nes. 


: la primera negociación se lleva a cabo en Pakistán, Daku 

-un grupo terrorista talibán-, es comandado por Yusuf Ali, un 
- aguerrido enemigo del régimen considerado héroe nacional, 
cuyo fervor religioso lo impulsa a ordenar el secuestro de un 
empresario japonés, para presionar en el ámbito internacio- 
- nal y político a su gobierno. 


o Mayuko Iwase recurre a Yugo para que rescate a su padre, 
- pese a que dicha misión parece imposible. Así, con ayuda de 


- —Reiichi Kogure -un experto en ondas de radio-, Yugo llega 


a las montañas de Gilgit para establecer contacto con Hajji 
-- —ex-miembro del grupo Daku-, que le proporciona algunas 
pistas para llegar hasta la guarida de Yusuf. En su camino, 
Yugo conoce a Laila -una bailarina muda-, cuya libertad él 
- pagará con un reloj, a partir de ese momento y a manera 

- de agradecimiento ella lo acompañará en su misión. Yugo y 
aila son atrapados por los Daku, ella es encerrada y éles 
- torturado, dado que Yugo resiste los asombrados terroristas 
- consideran a Yugo un enviado de Alá —Dios en la cultura ára- 


ro Yusuf guiado por el ideal de que el hombre debe 
- ser uno con Dios, le pide que demuestre su tolerancia al do- 


: a lor para así comprobar su fe, de pasar la prueba lo respetará 

- Como guerrero y realizará una negociación. 
La segunda negociación se lleva a cabo en Rusia, Origa 
_Elenova contacta a Yugo, para encomendarle la búsqueda 
de un anillo que se conforma por dos piezas, una pertenece 
asujefe Serguei Romanovski que acaba de morir, la otra 
se perd 80 años atrás. Aparentemente, el número de serie 
> s la clave para a una cuenta millonaria 


cuyo fin es reconstruir Rusia. La misión de Yugo consiste en 


localizar al portador actual del anillo, pero para lograrlo debe 


escarbar en la historia misma de Rusia para obtener infor- 
mación, siendo el principal antecedente una tragedia familiar 


que data de principios del siglo XX, cuando la aristocracia 


rusa se derrumbaba. En plena revolución, un duque deses- 
perado por salvar a sus hijos -Vladimir y Serguel- y dejarles 
un legado, coloca a Vladimir entre los pasajeros del barco 


americano Lincoln, junto con un tonelaje asombroso de oro y 


se queda con Serguei. Para que los niños vuelvan a encon-. 


trarse, separa los dos aros que conforman su anillo familiar 
-cuya imagen es María y Jesús- y le da una pieza a cada 
uno de los niños. Dado que Vladimir desapareció, Serguei se 


dedicó a buscarlo y poco antes de morir ubicó el paradero de 


la nieta de su hermano; ahora Yugo debe encontrar a la niña 
-Nadenka- y descifrar el enigma del anillo, aunque corre el 


riesgo de que el conflicto pierda su dimensión y se convierta 


en una inevitable guerra de intereses monetarios. - 


CONCLUSIONES . 

En Yugo, the Negotiator la intriga política y la manipulación 
psicológica representan el nudo principal de ambas historias, 
cuya Única variante es el tipo de tortura utilizada, pues en 
Pakistán es física y en Rusia es mental, ésto subraya nue- 
vamente una importante diferencia, tanto de escenario como 
de tratamiento, donde el protagonista es el único elemento 


constante. Yugo es un hombre justo, con una asombrosa 


habilidad analítica tan intensa como su voluntad, por lo que 
adapta su estrategia según la problemática que enfrenta, por 
ello es interesante descubrir la chispa que lo impulsa para to- 
mar un caso e intentar resolverlo, El resto de los personajes 
son presentados con rasgos tan humanos que es imposible 
no identificarse o reflejarse en ellos, así sea un instante; ésto 
se relaciona con el matiz realista que el director le dio a la 


serie, además de un manejo sublime de contrarios en un 


plano casi metafórico. 


Los escenarios de Yugo, the Negotiator son inusuales, aje- 


nos a lo que acostumbra ver la comunidad otaku, al ubicarse 
de entrada en lugares tan distantes como Pakistán o Rusia, 
y emociones que no logran conectar con el espectador como 
el manejo del fervor religioso y la pasión idealista, que se 
plantea en cada historia. Dado que la temática es tremen- 
damente seria y realista, para algunos podrá ser un anime 
aburrido, por no decir lento, especialmente la primera parte, 
mientras que la segunda tiene más ritmo, pero la historia 
carece de solidez. 


Un rasgo interesante es cuán cercana o distante puede estar 
la trama del público, definitivamente la primera negociación 
es más actual -dada la problemática de Oriente- mientras que 
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la segunda parece mucho más lejana, al ubicarse en 
el siglo pasado. Ésto coloca a la serie fuera del cajón 
del anime estándar, al enfocarse directamente en el 
desarrollo de los hechos por medio de las tácticas 
y estrategias que utiliza el protagonista para salvar 
al rehén en cuestión y relacionarse con el resto de 
los personajes. Obviamente, la acción es constante, 
pero carece de visos de humor, y de romance apenas 
tiene una pincelada muy tenue. 


El público de Yugo, the Negotiator se ubica entre 
los otakus de mayor edad, no precisamente por la 
cantidad de violencia sino por la complejidad del 
conflicto que plantea la serie, ya que es casi como 
ver las noticias diarias del mundo en un anime, éso 
no le resta crudeza pero mucho menos lo suaviza; 
especialmente, por la presentación de los antago- 
nistas cuya brutalidad puede ser interpretada como 
mera maldad siendo que en realidad es un rasgo 
preponderante que los impulsa para llegar a cumplir 
su objetivo. 


Sin duda, ésta es una serie que ha sido marginada 
y no se le ha dado el lugar que merece, puesto que 
rompe el modelo clásico del anime actual con una 
propuesta impactante y conmovedora que no recurre 
a la típica fórmula del niño-héroe, en la que se ha 
encasillado el anime actual hasta el hartazgo. 


“Yugo, the Negotiator” conecta al espectador por 
medio de una visión totalmente realista y dolorosa de 
la vida, cuyo hilo conductor es la sublimación de la 
esperanza como un rasgo humano que vale la pena 
rescatar, pese a las cruentas guerras, el dramático 
peso de la historia y lo apocalíptico que pueda pare- 
cer el mundo actual. 


FICHA TÉCNICA 


Autor Original: Shinji Makari 
“Director: Seiji Kishi o 
- Diseño de Personajes: Takehiko Malsu- 
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na vez más los santos tienen que librar una de sus 

últimas batallas en donde se imponen valores como la 

voluntad, el no rendirse y el de luchar -con todas tus 
fuerza- por lograr algo que deseas. 


Imposición divina: 

Tiempo después de la batalla contra Hades; aparentemente 
son tiempos de paz. Pero los dioses no están dispuestos a 
perdonar el atrevimiento humano por haberse levantado en 
contra de ellos. 


Lejos en una casa de descanso se encuentra Seiya en malas 
condiciones después de su último enfrentamiento, él está 
presente de cuerpo pero no de conciencia y su cuidadora es 
Saori. Sin embargo del cielo bajan tres ángeles (llamados así 
por servir a los dioses), ellos atacan al indefenso caballero 
sin previo aviso, afortunadamente para él, es salvado por su 
protectora. 


El motivo del ataque es para castigar su insolencia por 
levantarse en contra de los dioses. Pero ellos no están so- 
los, debajo de una hermosa luna que ¡ilumina la tierra, llega 
Artemisa, la hermana mayor de Athena; quien también desea 
acabar con Seiya y que ella entregue el mando de la tierra ya 
que no ha cumplido con su papel de diosa. 


Y para defenderlo de una muerte segura, ella le entrega su 
báculo, el que siempre porta en la mano derecha y que tam- 
bién está representado por una mujer halada, que supone a 
la diosa de la victoria, Nike. Con ello le cede todo su dominio 
de la tierra pero a cambio le pide que la vida de sus caballe- 
ros sea perdonada. 


Pasan las horas y por fin regresa de su letargo, Seiya, quien 
se encuentra bastante desorientado y Marín le aconseja que 
valla al Santuario para encontrar a Athena, pero no se va con 
las manos vacías porque en el suelo encuentra una pequeña 
campanilla que guardaba entre sus ropas. 


De esa manera Seiya va al Santuario sin pensarlo dos veces, 
para encontrar a Athena, pero a su llegada, Shina y otros 
dos caballeros de bronce se enfrentan a él, diciéndole que 
ya no existen más los caballeros de Athena y que por lo tanto 
ya no es bienvenido en ése lugar ya que el Santuario ahora 
es de Artemisa y está completamente cambiado y en donde 
una vez estuvo el de Athena ahora se encuentra otro muy 
diferente perteneciente a la nueva dueña. 


¡qq E0qlm0Q E O ER mm O 


Después de una batalla en donde Seiya no puede 
expulsar su cosmos cae a un barranco y encuentra 
su armadura. Pero aunque su cuerpo la rechace, él 
la vuelve a portar. 


En otra parte del Santuario se encuentra Shun, sos- 

tenido de la orilla de un barranco por su cadena de 
Andrómeda; sin embargo ante él aparece un ángel, 
que lo desafía y le cuenta que ahora mismo Athena 
se está sacrificando por la humanidad ofreciendo su 
sangre para darles más tiempo, ya que los dioses 
quieren desaparecerlos. 


Así que ellos dos se enfrentan y como siempre, Ikki 
hace acto de presencia para defender a su hermano, 
ya que éste no tenía mucha oportunidad que diga- 
mos. En el lugar de la batalla, hay un enorme pilar y 
en la cima de éste se encontraban selladas las almas 
de los caballeros dorados, que fueron castigados por 
los dioses ante sus actos de rebeldía. 


Y asi petrificados en lo alto de un pilar, los caballeros 
dorados son testigos de la pelea de Ikki y Shun contra 
el ángel de Artemisa, y los ayudan derramando gotas 
de sangre en el agua que los cubría y de esa manera 
se recuperan para continuar con la batalla y defender 
a su diosa. 


Lejos de ése lugar de batalla están Hyoga y Shiryu, 
quienes a su vez también se encuentran combatien- 
do contra otro ángel, Odiseo. A ellos se une Seiya 
pero aunque son tres no tienen mucha oportunidad 
de salir victoriosos, ya que todos los ataques que 
realizan les son devueltos. Pero Seiya decidido a no 
rendirse en su búsqueda por Athena, deja la pelea 
para encontrar el lugar en donde ella se está desan- 
grando para salvar al mundo. Mientras que Hyoga y 
Shiryu continúan con el difícil enfrentamiento. 


Pero Seiya llega a las solitarias arenas, en donde se 
topa con el último de los ángeles de Artemisa, pero 
como aún no recupera por completo su cosmos no 
es rival para él, ya que el ángel Ícaro logra lastimarlo 
fuertemente, y cuando estaba a punto de darle el 
golpe de gracia, Marín aparece defendiendo a su 
pupilo. Ella le dice a Ícaro que busca el dueño de la 
campanilla pero él niega serlo a pesar de que posee 
una réplica de la misma y ante una breve batalla 
entre ella y el seguidor de la nueva gobernante de la 
tierra, Seiya la protege y con ello demuestra una vez 
más sus ganas de proteger a las personas. 


Sin embargo, el descanso fue muy poco ya que los 
dos se vuelven a encontrar, uno queriendo salvar y 
proteger a Athena y otro con el deseo de derrotarlo 
para convertirse en un dios. Pero ahora la desventa- 
ja de poderes es más notoria, porque el pobre de Sei- 
ya solamente recibe los golpes sin poder defenderse 
y en uno de los ataques de Ícaro es mandado por 
los aires hasta llegar al lugar en donde se encuentra 
Saori. 


Ya junto con la diosa Athena, Pegasus se Alegra de 
verla aún con vida, y le dice que siempre peleará por 
ella. Sin embargo la intención de Saori era liberarlo 
de ser uno de sus caballeros para que viviera como 
una persona normal. Pero ahora tiene que matarlo 
y pide de regreso su báculo para terminarlo. Y así 
enfrente de los ojos de su hermana mayor y de su 
servidor, Athena clava en el cuerpo de Seiya el bá- 
culo para matarlo. 


Con ello el cosmos de Seiya desaparece, sin em- 
bargo lo que Artemisa no sabía era que Saori había 
liberado a su fiel santo de la maldición de Hades, el 
cual evitaba que él pudiera hacer arder su cosmos, 
así que una vez libre de ello, él se levanta una vez 
más, para continuar con la pelea. 


Ahora completamente recuperado, Seiya se enfrenta contra 
Ícaro una vez más, pero esta vez las cosas son diferentes y 
puede dar más pelea. Mientras que Artemisa amenaza con 
una flecha dorada la vida de su bondadosa hermana, quien 
además está dispuesta a morir ya que cree fielmente en los 
sentimientos más puros que puede albergar el ser humano y 
los que le dan la fuerza misma para continuar. 


Pero ellas dos no son las únicas diosas que se encuentran 
en el lugar, porque cuando Pegasus desafía a Artemisa por 
amenazar a Saori, Apolo aparece con la única intención de 
acabar por completo a la humanidad. ¡Ejenm!, Me encanta- 
ría decirles el final, pero si aún no lo han visto sería mejor 
que le echaran un ojo por ustedes mismos y así saquen sus 
propias conclusiones. 


Recapitulando: 

La Saga de Hades tuvo su aparición en el manga pero los 
productores decidieron no animarla hasta hace un par de 
años en donde la exclusiva la tuvo la televisión por cable. 
Existen de ella dos Ova's. El primero bajo el nombre en 
Japonés de Meiou Hades Kyuu Hen o Saint Seiya el Santua- 
rio, con trece episodios, respetando el staff de “Tenkai Hen 
— Overture”, así como los Seiyuus. 


El segundo Ova, continuación de la del Santuario, es Inferno 
Meiou Hades Meikai Hen, con solamente seis episodios. 
Respetando solamente a los del diseño de los personajes y - 
cambiando a las voces originales de las anteriores. Aunque 
el estudio productor también fue el mismo Toei Animation. 


$e 


¡ARVAMASES 


a reseña: 
Esta historia se clasifica como película, pero en realidad es 
un Ova y secuela de la Saga de Hades. Su nombre verda- 
dero es Saint Seiya: Tenkal Hen —Overture— o también Saint 
Seiya: The Heaven Chapter -Overture—. 


Y salió a principios del año pasado en Japón, con la misma 
canción de opening que conocemos e identificamos perfecta- 
mente “Pegasus Fantasy”, interpretado por Make-Up. Desde 
sus inicios el diseño de los personajes fue cambiando poco a 
poco en las diferentes batallas que estos santos tuvieron que 
enfrentar para rescatar a Athena y a la humanidad. Y ahora 
con más y mejores técnicas de animación y diseño, podrás 
apreciarlos mejor y con más detalles en las pequeñas cosas, 
como la fotografía, las sombras que le dan mayor y mejor 
profundidad así como en las secuencias de las batallas; de- 
jando un trabajo más completo y con mayor calidad. 


Existen también varias dudas acerca de los nuevos perso- 
najes y diseños que circulan por el mercado a manera de 
cromos o pósters, entre otros. Resulta ser que el creador 
original Kurumada no tuvo nada que ver en ello. Todo lo que 
son los personajes que ya conocemos, así como los nuevos, 
que forman parte de Sacred Saga, fueron ilustraciones he- 
chas por un chino de nombre Mu Fengchun. Todas fueron 


ilustraciones de 2 tomos. 


Pero también existen las amazonas doradas, que son mu- 
jeres vestidas con diminutas armaduras y que también se 
ubican bajo la estrella de los signos zodiacales. 


Fengchun, creó todos estos personajes no solamente para el 
libro de ilustraciones, que por cierto es una obra no oficial y 
casi no existen copias de este libro especial; ni de un juego 
de cartas (TCG) por supuesto incluyendo algunos de los 
personajes de Saint Seiya y la creación de otros. 


Las peleas continúan: 

Los Caballeros del Zodiaco aún están vigentes ya que se 
están lanzado varios tomos de manga con el nombre de 
“Fuerza G” o “La batalla de los caballeros dorados (golden)”. 
Que también sufrieron una drástica transformación en su 
aspecto y además se cuenta otro tipo de batalla. Aunque 
es una historia de Kurumada, el diseño de los personajes 
estuvo a cargo de otra persona: Megumo Okada. 


Aunque Saint Seya algún día llegará a su final (que espero 
sea muy, pero muy lejano), siempre tendremos el recuerdo 
de la pelea de las Doce Casas y de todos los contratiempos 
que tuvieron que enfrentar para salvar a nuestra querida 
Tierra. 


Staff: 


Director: Shigeyasu Yamaguchi 
Guión: Akatsuki Yamatoya, Michiko Yokote 

Música: Seiji Yokoyama 

Creador original: Masami Kurumada 

Diseño de personajes: Shingo Araki 

Diseño de arte: Takaaki Yamashite 

Diseño de animación: Shingo Araki 

Producción musical: Columbia Music Entertainment 
Producción: Bandai Visual 

Estudio productor: Toei Animation 

O Masami Kurumada / Shueshia / Toei Animation 


Seiyuus: 
Keiko Han: Athena / Saori Kido 
Tohru Furuya: Seiya, Pegasus 
Yurika Hino: Artemisa 

Hikaru Midorikawa: Ícaro / Toma 
Hideyuki Hori: Ikki, Fénix 
Hirotaka Suzuoki: Shiryu, Dragon 
Kouichi Hashimoto: Hyoga, Cisne 
Ryo Horikawa: Shun, Andrómeda 
Yuriko Yamamoto: Marin 

Hiroki Takahashi: Odysseus 
Kazuhiro Yamaji: Apollo 

Mami Koyama: Ophiuchus Shaina 


uando uno tiene amigos te vuelves la persona más 

valiente y segura del mundo, porque ellos siempre 

estarán a tu lado animándote y retándote para que 
logres tus sueños. “To Heart - Remember my Memories”, es 
una historia que se basa en las relaciones personales de los 
seres humanos y del amor que crece en cada uno de ellos. 


Pero mejor conozcamos un poco de la historia: 


Una mañana como cualquier otra, se empiezan las activida- 
des cotidianas en la ciudad de Japón. Una simpática chica 
espera a su amigo en la entrada de su casa, pero éste aún 
no está preparado, así que la chava le habla por teléfono 
y no obtiene respuesta, por último decide gritarle para que 
se levante, lo que le da resultado, sin embargo Hiroyuki le 
reclama por su “delicada” manera de despertarlo, pero el fin 
justifica los n ¿No? 


Camino a la escuela Akari se preocupa por su amigo, ya 
que él se muestra demasiado distraído e indiferente ante 
todas las situaciones y aunque ya cursan el último grado de 
preparatoria aún no decide qué hacer con su vida, afortuna- 
damente para el chico, su fiel amiga Akari le hecha porras y 
trata de animarlo y de estar con él. 


La razón de que Hiroyuki se comporte de esa manera es 
porque recuerda con añoranza a una vieja amiga que partió 
hace un año y no la ha vuelto a ver, Él tiene muchas amigas 
a las cuales trata de ayudar y de alentar, como a Aoi quien 
practica karate y se vuelve su entrenador, u otra chica lla- 
mada Kotone, quien antes solía estar sola, pero ahora es 
una buena amiga de Aoi y además le ayuda a grabar sus 
entrenamientos. 


También tiene otro amiga llamada Shiho, quien desborda 
energía y siempre está muy alegre; y aunque se la pasan 
peleando cada vez que se ven, se dan apoyo mutuo. 


Un día, 'sin que nadie lo esperase, aparece Maruchi, amiga 
de bastante tiempo de Hiroyuki y de Akari. Pero esta peque- 
ña niña de ojos grandes y cabello verde no es un humano, 
es un robot HMX12. El parecido de este tipo de robots con 
los humanos es sorprendente pero se diferencian porque los 
HM traen un par de antenas en las orejas. Por supuesto que 
la alegría de volverla a ver es mucha, sin embargo cuando 
los dos chicos van a verla, ella se comporta de manera com- 
pletamente diferente, ya que antes era una niña muy alegre 
y ahora es seria, y no le causa ningún asombro ver a sus 
antiguos amigos. 
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Este cambio de actitud se debe se debe a que cuando se realizaban pruebas 
hubo una falla en el sistema que provocó que perdiera la memoria al no tener 
acceso a su banco de datos. Así que el profesor, que podría decirse que es 
su padre, porque prácticamente él la crea, el Señor Nagaisa, le pide ayuda 
a Hiroyuki para que Maruchi recupere su memoria, ya que si no lo hace ella 
podría desaparecer. 


Pero a pesar de los intentos que hacen los muchachos, no logran causar nin- 
gún efecto positivo en la robot. Y cuando Hiroyuki se desanima Akari le dice 
que es mejor darle nuevos recuerdos ya que se trata de su amiga Maruchi. 
Así es como ellos pasan más tiempo haciendo cosas y visitando lugares para 
darle recuerdos felices. Pero Maruchi tiene que irse para realizarse otra prue- 
ba lo que significa que ya no regresará. Al despedirse de Hiroyuki, éste no se 
resigna a perderla de nuevo y corre detrás del camión, igual que hace un año 
cuando ella partió, ésto provoca que los archivos de su memoria emerjan y 
recuerde momentos de su vida juntos. 


Después de este flash back que sufre Maruchi, decide quedarse más tiempo 
con sus amigos, pero ahora ya que tiene acceso a su banco de memoria y 
del sistema de sentimientos trata de explicarse las diferentes reacciones y 
sentimientos de las personas, que aún no entiende, así como el de tratar de 
ayudar a los que la rodean. 


Hiroyuki es el personaje masculino principal y hay una frasecita que dice: 
¡Qué suerte tienen los que no se bañan! Porque como dije antes se rodea 
de muchas mujeres muy lindas y una de ellas es Akari, quien siente un gran 
amor por él, pero aún no se decide a decírselo, y como ahora pasa mucho 
tiempo con Maruchi, de cierta manera se siente desplazada. Pero ella no es 
la Única porque Kotone también siente algo por él y cuando se le declara él 
simplemente la rechaza, pero ella no decaerá ya que al igual que su amiga 
Aoi (quien cumple sus sueños), ella lo hará también. 


¡Y hay otra más! Ella es una linda rubia, muy animosa, Lemmy, y también se 
le declara al asediado chico en plena noche de navidad, pero al igual que a 
la otra niña, él la rechaza, diciéndole que para él solamente hay una chica y 
adivinen de quién se trata, ¡Pues sí! De la incondicional Akari; y aunque ellos 
dos se separan por las diferencias e ideales de cada uno de ellos, se dan 
cuenta de que sienten algo importante y fuerte el uno por el otro. 

Mientras tanto Maruchi tiene, por así, decirlo una recaída ya que en su sis- 
tema se genera un conflicto entre hacer feliz a las personas o serlo ella. Y 
después de revisar su software, se escapa del laboratorio y para evitar que 
la encuentren se quita las antenas de sus orejas. Ahora ella ya no obedece 
órdenes, pero tiene la posibilidad de sufrir un choque en sus sistema opera- 
tivo, lo que provocaría que deje de funcionar. 


Este fallo, al igual que el anterior cuando perdió la memoria, se debe a que 
la pequeña robot no quiere ser olvidada y ni olvidar a Hiroyuki. Y aunque 
sus datos servirían para sus hermanas como ella les dice, o sea las futuras 
generaciones de robots, aún así no sería ella. Ante una difícil situación y con 
el objetivo de ayudar a una amiga todos los amigos de Maruchi y Hiroyuki, 
junto con Akari deciden ir a buscarla. 


Ella se encuentra en el parque de diversiones junto a la rueda de la fortuna 
que está fuera de servicio. Pero la pobre se siente igual que el juego, inser- 
vible y se da cuenta de que al pasar más tiempo con el chico, Akari se sentía 
cada vez más triste, por lo que no cumplía con su fusión, por ende ya no 
podía seguir siendo un robot. ¿Podrá encontrar su camino y alejar de sí las 
tinieblas que rodean su mente o decidirá quedar obsoleta? 


Por supuesto que ese no es el final, así que los dejaré en la duda; y a com- 
paración de muchas series que he visto, ésta es una de las pocas que tienen 
un final sin signos de interrogación, así como la de un destino seguro para 
cada uno de los personajes que aparecen. 

“To Heart” está integrado por 13 capítulos, y en cada uno de ellos te va 
relatando la vida y los sueños de los diferentes personajes, así como las 
decisiones que tomarán para alcanzarlos. Sin duda una historia con mucho 
optimismo, ya que Hiroyuki se la pasa alentando a sus amigos y los ayuda a 
salir del bache en el que se encuentran; y cuando es él quien se encuentra 
confundido siempre hay alguien que le dé palabras de aliento. 


oh. ares 


Remember memorias 


Así que, si te gusta este tipo de temas optimistas y ver lindas chicas en uni- 
forme escolar, vale la pena que le eches un vistazo. Aunque debo advertirles 
que hay un momento en el que el ritmo de la historia es muy lento y la historia 
principal se confunde con otras secundarias perdiendo un poco el hilo de la 
serie; pero el estilo de dibujo, las niñas lindas, los toques de comedia ligera, 
así como el mensaje logran compensar las fallas. 


También merecen una mención el doblaje a cargo de los seiyuus, los cuales 
tienen ya bastante experiencia. Por mencionar alguno de sus trabajos más 
importantes tenemos a Ayako en el papel de Akari, también la podemos en- 
contrar en la película de OH! Mi Diosa, Mahoromatic y Zoids, por mencionar 
algunos. La voz de Maruchi, Yui Oiré, tampoco se queda atrás, ella también 
participó en OH! Mi Diosa, Bubblegum Crisis, Cowboy Bebop, Knight Hun- 
ters, Love Hina, etc. 

Otro detallito que le agrega un plus extra es que es una adaptación de un 
juego de citas (sólo para adultos) con el mismo nombre, el cual fue para PC. 
Más tarde por el año de 1998, se sacó nuevamente la historia pero ahora 
en manga, sin embargo ahora no contenía temas para adultos, pero al igual 
que su antecesor tuvo mucha aceptación en Japón, contando solamente tres 
volúmenes. 


Al siguiente año se realiza su adaptación para la TV, también enfocado en el 
romance; donde el personaje principal Akari, interpretado por Ayako Kawa- 
sumi interpreta uno de los temas finales de la serie, “Yell”. En ese mismo año 
del “99, sale a la venta un juego basado en el romance de “To Herat”, par: 
consola del Playstation. 


Staff: 

Creador Original: AQUAPLUS 

Director: Keitaro Motonaga. 

Diseño de personajes: Madoka Hirayama 
Director de Arte: Minoru Maeda 

Música: Seikou Nagaoka 

Producción: Rondo Robe y THR Works 
Clasificación: 12 en adelante 

Género: Shojo 

O 2004 AQUAPLUS / THR Works 


Seiyuus: 

Ayako Kawasumi: Akari Kamigishi 
Kazuya Ichijou: Hiroyuki Fujita 

Yui Horie: Maruchi 

Kyoko Hikami: Kotone Himekawa 
Mayumi lizuka: Aoi Matsubara 
Junko Iwao: Ayaka Kurusugawa y Se- 
rika Kurusugawa 

Rumi Kasahara: Lemmy Miyauchi 
Chieko Higuchi: Shiho Nagaoka 


En el año del 2004 sale, To Herat: Remember My Memo- 
ries, que es una secuela de la primera señe de TV, con el 
mismo tema de las relaciones personales. Por último se 
planea para éste año una derivación, que sería algo así 
como una continuación de la última serie, pero desafortu- 
nadamente aún no se cuenta con mucha información al 
respecto, se planea venderse a finales del año, y está a 
cargo de otro director, así como el diseño y arte diferentes 
a la de Remember my Memories, así que probablemente 
los personajes cambien un poco. 


Personajes: 


Akari: ella se preocupa por los demás, en especial por los 
dos personajes anteriores, de cierta manera se siente celo- 
sa por Maruchi, pero se da cuenta de que lo único que ella 
quiere es ayudarlos. También decide realizar sus sueños, 
solo era cuestión de decidirse y de actuar. Ella también 
tiene su admirador, pero lo rechaza por su Hiroyuki. | 


Maruchi: es una robot, pero es muy diferente a las demás ya 
que ella es la única que tienen el programa de sentimientos, lo 
que le permite reaccionar con toda una gama de expresiones y 
preocupaciones, así como la de llorar, también se vuelve bastante 
perceptiva ante los problemas de las personas. Pero al ser un 
robot sufre un conflicto entre su programa y lo que 

siente; pero aún así se da a querer como 

una verdadera humana. 


Hiroyuki: al principio no sabe muy bien que hacer con su 
vida, pero después se da cuenta lo que realmente quiere ser 
y de esa manera ayudar a Maruchi. Así como lo que debe de ¿E 
hacer para no alejar de sí a las personas que más quiere y de 


lograr juntos sus sueños. 


Un cuento de navidad, una familia disfuncional y una bebe. 


¡Hilarantemente, optimista! Así es como se puede 
resumir esta obra de arte, que atrapa la atención del 
espectador de inicio a fin. 


Y es que es casi imposible encontrar hoy en día una 
animación japonesa que tenga tal fuerza en la historia y 
que sea capaz de proyectar sentimientos tan humanos 
como la frustración, la pena ajena, el amor, la tragedia y 
la risa. Pues este anime los tiene todos y un poco más. 


La premisa es simple: Un trío de indigentes conformado 
por un travestí llamado Hana, un ebrio de nombre Jin y 
una chamaca precoz y violenta que entiende por Miyu- 
ki, que encuentran una noche de navidad a una bebé 
abandonada. 


Este acontecimiento saca de onda a esta extraña familia 
y los sentimientos reprimidos de Hana por ser madre la 
orillan a cuidar de la niña, por lo menos en esa noche 
buena, para después llevarla a la policía. 


Sólo que junto a Kiyoko (así le puso Hana a la bebita), 
se encontraba una maleta, en la cual había pañales y 
cosas de bebés; además de una llave. Al investigar 
el origen de dicha llave, los tres chiflados y Kiyoko 
emprenden un largo camino en la búsqueda de sus 
padres. 


Por: Cristóbal Rodríguez Hernández. 


Con este pretexto los acontecimientos se suceden trepidan- 
temente uno tras otro, ensalzando el argumento central con 
una serie de situaciones locas y en ocasiones tristes. 


Historia preciosa con un humor negro bastante ácido y con- 
trastante con ese sentimiento llamado fe. 


Antes de entrar un poco más a los personajes -que son un 
abanico de colores- estaría bien analizar el arte de dicha 
obra. 


Desde la primer escena salta a la vista el monstruoso trabajo 
para con los fondos, que mezclan las técnicas tradicionales 
artísticas con técnicas en 3D. La fotografía es impecable y 
nos muestra a un Tokio imponente, lleno de edificios y gente, 
pero de igual forma sombrío y frió. 

No hay momento en el que no valga la pena examinar los 
fondos, o los detalles que enmarcan el anime. Todo está tan 
minuciosamente cuidado, que por momentos te olvidas de 
que estás viendo una peli (incluso hay instantes en los que 
uno piensa: ¡Caramba ésto es una telenovela!). 


La animación es buena, muy buena. No es tanto como Akira, 
Perfect Blue o Wonder Boy, pero sobresale de otros títulos 
de forma fácil. 


El audio y la banda sonora van “ad hoc” con la trama y 
acompaña muy bien los momentos críticos del anime. 
Siendo rápida y estridente en escenas que lo merecen, (no 
como en FLCL, que todo es un des...papaye -pero aun así 
me encanta-). Todo ésto, más la iluminación, dan ese énfasis 
dramático y apoyo en donde se necesita. : 


La historia se desarrolla de forma vertiginosa, las peripecias 
de Kiyoko y compañía arrancan carcajadas por lo irónica- 
mente estúpidas que son. Y hay que admitir, que en ocasio- 
nes el nudo en la garganta se siente grueso y áspero; (sic). 


Lo que en un inicio era la búsqueda de los familiares de 
la bebé, se convirtió poco a poco en la búsqueda de los 
personajes mismos, deseosos de encontrar el sentido de 
sus vidas. 
Ya que mencionamos lo del hue negro, éste está presente 
durante toda la obra; mostrando de forma subjetiva lo cruda 
y fea que llega a ser la vida. 


Incluso un personaje como Jin, nos enseña que “somos 
responsables de nuestro camino, nuestros actos a nuestra 
forma de pensar. 


AS 
Hana 


Este tipo es un armatoste de más o menos dos metros, 

con unos martillos en lugar de manos; en contraste con 

sus delicados modos de diva consumida por los años. Su 

deseo de ser madre al parecer se cumple con la llegada de 
Kiyoko, pero las telarañas de su pasado aún le acechan. De 

los tres es el más colorido, pues a la menor provocación llora 

como mujer desconsolada y crea hermosos Hayku (Poemas 

japoneses) que llegan a rayar en lo fantasioso. Es algo así 

como la madre protectora, dulce y gentil que todos debería- 

mos tener. 


Es un viejo cascarrabias, frustrado y alcohólico que va por la 
vida consiguiendo pena ajena al relatar que su familia murió 
por una enfermedad y su carrera se fue al hoyo por culpa de 
un mal consejo. El clásico perdedor ignorante de sus propias 
capacidades; conformista que se resigna a vivir una existen- 
cia de miseria, sin intentar hacer algo por remediarlo. Pero a 
pesar de todo es un tipo adorable. Que proyecta su instinto 
paterno en Miyuki. 


Una muchachita bastante agresiva que se la pasa peleando 
con el Chiflado (así le llama a Jin) Lo que le motivó a esca- 
par de su casa es que casi comete parricidio, obligándose a 
sí misma a vivir penando como una pordiosera. Lo curioso 
de este personaje es que antes de escapar de su casa era 
una niña gordita y chistosa, que al verse enfrentada con el 
mundo real, sufrió una metamorfosis, que le ayudo para bien 
de quien la rodea. 


Esta bebé con un lunar en la frente, fue rescatada por tres 
neo-reyes magos, su futuro es incierto y se debate entre 
pasársela de orfanato en orfanato o vivir al día con un trío 
de perdedores apestosos, pero que la aman sin contempla- 
ciones. Su aparente madre es una mesera llamada Sachiko 
y los cuatro atraviesan Tokio para que todo esté en su sitio 
de nueva cuenta. ¿Que más se puede decir de Kiyoko?... Es 
llorona y se surra a cada rato. 


Los personajes secundarios son casi igual de pintorescos 
que los principales, no te muestro a todos pues te rebelaría 
momentos importantes de la historia. 


Alo largo del anime, nuestros amigos se topan con un nar- 
cotraficante al cual ayudaron al impedir que su propio auto 
lo aplastara, éste los invita a la fiesta para la boda de su hija 
que también se llama Kiyoko. Y es ahí en donde entra en 
escena Mario, un joven que se juega la vida de forma peli- 
grosa; las cosas se ponen color de hormiga y las persecu- 
ciones levantan la historia de forma trepidante. Luego Jin se 
topa con su... no eso no. Bueno el chiste es que la vida, en 
ocasiones, da lecciones muy duras. Todo parece ir bien en la 
búsqueda de los padres de la bebé, dentro de lo que cabe, y 
la situación comienza a ponerse cada vez más difícil. 


Casi para terminar, es imperdonable que te pierdas esta his- 
toria maravillosa, con la que no se necesita ser fan del anime 
para disfrutarla al cien por ciento. Es recomendable verla por 
lo menos tres veces, pues tiene muchos detalles, tanto de 
trama como visuales. Sólo que a medida que la vallas revis- 
tando comenzarás a pensar que no es una historia tan bonita 
después de todo... ¿Por qué? Te lo dejamos de tarea. 


Y al ritmo de “noooche de paaaz, noooooche de amor”... 
¡PUAJ! Nos despedimos de tu grata compañía para seguir 
reflexionando sobre si vale la pena o no celebrar estas 
fiestas navideñas tan llenas de consumismo y carentemente 
deseosas de paz y felicidad. 

AUF WIEDERSEHEN. 


STAFF 


Japón. o 

Tokyo God Fathers Cummittee 

Director: Satoshi Kon 

Co-director: Shogo Furuya o 
Productor: Masao Maruyama a 
Historia Original: Satoshi Kon 

Screen play: Keiko Nobumoto y Satoshi Kon 
- Diseño de Chara: Kenichi Konishi y Satoshi Kon 
- Director de animación: Kenichi Konishi 

-— Director de arte: Nobutaka Ike. 

- Música y audio: Kenichi Suzuki y Masafumi Mima 
Fotografía: Katsutoshi sl a 

Mad House. o 
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uando uno asiste a una convención, aparte de en- 
contrar cómics y mercar e colección, se puede 


observar una cantidad cada vez mayor de personajes 
de carne y hueso desfilando por los pasillos, tomándose foto- 
grafías, haciendo coreografías y ¡Hasta dando autógrafos al 
público asistente! Esta actividad tiene un nombre que proba- 
blemente ya han escuchado: “cosplay”, y sí, adivinaron, las 
personas que lo efectúan, por consiguiente se denominan 
cosplayers. 


y 
Sa y 


Este pasatiempo está 
haciendo furor en varios 
países del mundo, y se le ha 
llamado de distintas mane- 
ras, pero las más comunes 
son cosplay, Kosupure oO 
costplay, dado que es de ori- 
gen extranjero. Muchos han 
tratado de dar una definición 
acertada y no hay un acuer- 
do 100% sobre el origen de 
tal terminología, sin embar- 
go en el DVD “Cosplay En- 
ciclopedia”, podemos hallar 
solución a este embrollo, 
pues al principio del video 
nos informan: *...De acuer- 
do al concepto básico del 
japonés moderno, “Cosplay” 
es una abreviatura de los 
términos en inglés “costume 
(traje/ disfraz) y play (jugar! 
actuar)” originalmente retra- 
tado en obras o películas 
históricas. El término fue 
adoptado por los fanáticos 
de la animación y los có- 
mics que se visten como 
sus personajes favoritos en 
los eventos diseñados para 
ello”. Jennifer Cahill, en el 
libro “Cosplay Girls” 

(muy recomendable para 
los aficionados de la belle- 
za femenina japonesa en 
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esta actividad) dice que: 
“Básicamente, cosplay es 
vestirse como un personaje, 
usualmente de animación 
, revistas manga o vide- 
ojuegos. Es un pasatiempo 
social, con eventos y con- 
venciones donde cosplayers 
y fotógrafos se encuentran y 
se mezclan”. 


Un cosplayer, cospla, cost- 
player o “kosupureyasu”, es 
la persona que practica este 
arte ya sea por diversión o 
por trabajo. El ser cospla- 
yer combina cualidades 
y aptitudes tan diversas 
como el poder elaborar 
el vestuario hasta emular 
completamente al personaje 
que se está representando, 
incluso si ésto significa 
cantar en un escenario o 
aprender coreografías que 
incluyen baile y hasta ar- 
tes marciales; todo con la 
finalidad de adentrarse en 
la representación de modo 
tal que el lenguaje corporal, 
la voz y todo lo que esté en 
sus manos, se combine para 
darle vida al carácter de dos 
dimensiones. 


El cosplayer debe cuidar 
entonces, en mayor medida 
cuanto más profesional es, 
la calidad de su vestuario 
y su representación. Es 
bien sabido que dentro 
del cosplay, cada persona 
debe tener bien estudiada la 
personalidad del personaje 
| que va a interpretar; cada 
expresión, cada frase y los 
clichés de éste deben ser to- 
madas por el cosplayer para 
darle más vida al personaje 
y lograr el objetivo primige- 
nio: ser por un momento el 
héroe, o heroína que los 
fanáticos ansían conocer o 
guardar en una fotografía 
junto a sus colecciones y 
tesoros más preciados. 


Esta actividad se desarrolla 
en general con característi- 
cas similares en los países 
en los que se lleva a cabo, 
sin embargo, como es de 
esperarse, en cada país 
existen particularidades que 
les distinguen 


En Japón, sitio en el cual 
surgió, se le puede ver como 
un pasatiempo que ayuda a 
sobrellevar la agitada vida 
diaria que les caracteriza a 
sus habitantes. Se habla de 
que gracias a las grandes 
presiones que tienen que 
soportar las personas, ya 
sea en su trabajo o en la 
escuela, usan el cosplay 
como un remedio por medio 
i- del cual sacan todo el estrés 
acumulado en la semana, 
incluso un acto de rebeldía 
controlada (jamás desorde- 
nada), para salirse un poco 
de la rigidez de los cánones 
tradicionales de la exigente 
¡cultura japonesa. Es impor- 
tante destacar desde este 
ángulo que el cosplay no 
es una actividad negativa, 
subversiva ni mucho menos 
] anárquica, pues existen una 


serie de lineamientos que 
eben respetarse para po- 
der practicarla: no sólo por 


comunidad que 
sino a la enor- 


Existen eventos especiales 
donde los cosplayers pue- 
den hacer gala de sus habi- 
lidades; y el más importante 
es el Comik market, el cual 
se realiza dos veces al año 
en el Centro Internacional 
de Tokio. Para- darles una 
idea de la magnitud de esta 
convención, imagínense 
que en el año 1996 (cuando 
cumplió 20 años), se estimó 
que el número de asistentes 
oscilaba entre los 400 mil. 
Prácticamente el cosplay 
ahí se ha convertido en 
la atracción principal, al 
grado de crear “La Plaza 
del cosplay”, que es un área 
exterior del edificio en donde 
los cosplayers y fotógrafos 
se encuentran con absoluta 
libertad. Claro que hay re- 
glas a seguir para asegurar 
una buena convivencia, 
como son: 


as 


cd 


eDisfrazarse dentro del recinto (no se vale llegar disfrazado). 

*No se pueden introducir armas o similares ni accesorios que se consideren peli- 
grosos o que ponga en riesgo el bienestar de los asistentes al evento. 
*Prohibidos los trajes que rebelen en exceso el cuerpo de la o el cosplayer. 

*Para tener acceso, primero se llena una forma y se hace el pago correspondiente. 
eLos fotógrafos no pueden acosar a los cosplayers y si.se junta una cantidad 
importante de fotógrafos, un guardia o acompañante contará regresivamente de 
modo que al alcanzar el cero, los fotógrafos dejarán que el cosplayer se retire sin 
entorpecer su paso. 


Una faceta más del cosplay japonés, se 
encuentra en las tiendas y los restaurantes 
temáticos, donde el personal son cosplayers 
encargados de atender a la clientela. Un 
ejemplo es la cafetería Mai: lish ubicada en 
FH Kyowa Square en Tokio, a la cual puedes 
acudir en un horario de 11:00 a 22:00 horas, 
todos los días. 


Este paraíso para los fanáticos de las chicas 
en atuendos hermosos, abrió en 2002 y la 
gama de los disfraces que ocupan es tan 
extensa, que puedes encontrar de todo, 
desde guapas doncellas, peleadoras sexys, 
encantadoras cachorritas, ¡etcétera! Entre 
las chicas que trabajan en este estable- 
cimiento, tienen más de cien trajes. En el 
día “Meganekko” (chicas con lentes), nadie 
sale sin un par de gafas puestas, así sean 
parte del equipo o la clientela misma. El 
día de Yukata, todos usan esta vestimenta 
tradicional de verano; en el día deportivo, 
todos se visten como atletas o porristas. 
Los encantos del atuendo cosplay no han 
pasado desapercibidos por la clientela, prin- 
cipalmente la masculina, que programa sus 
visitas de acuerdo con los vestuarios de las 
meseras, e incluso las honran con flores en 
sus cumpleaños. Su lealtad es recompensa- 
da cada miércoles cuando se lleva acabo el 
día de los eventos especiales. 


Otra característica especial es que los 
precios son muy parecidos a los de otras 
cafeterías, así que es un “plus” visitar este u 


otro de los cafés temáticos que además de 
ofrecerte un delicioso postre o un refrigerio 
reconfortante, alegran la vista y sacan de la 
rutina en cada visita. 


Para algunos, el cosplay en esta parte del 
planeta se considera como una tradición 
dentro de otros eventos que se enfocan a 
industrias como la de los videojuegos. Por 
ejemplo, uno de los “side events” (eventos 
paralelos) que se realizan en el Tokio Game 
Show, concurso de disfraces; donde el gana- 
dor se elige por votación popular y se lleva a 
cabo a las afueras del centro de convencio- 
nes Makuhari Messe. 

Una característica más del cosplay que se 
desarrolla en el país del sol naciente, es que 
fácilmente pueden encontrarse juegos de 
tarjetas, postales, carteles, revistas especia- 
lizadas y libros con fotografías de cosplayers 
populares y grupos enteros. Además, los 
propios cosplayers compiten con las tiendas 
especializadas poniendo a la venta acceso- 
rios y disfraces tanto nuevos como usados 
(cuyo valor agregado es tenerlos como 
recuerdo del cosplayer en cuestión, cual 
estrella del medio). 


El cosplay es tan importante, que hasta ha 
llegado a ser tema de las series de anima- 
ción: basta recordar que Cutey Honey vive 
en “Cosplay City” o ver los enredos, situa- 
ciones divertidas y competencias de quién 
es quién en el vestuario-en la hilarante serie 
“Cosplay complex”. 


. 
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YUMERIA 


Por: Ryu Krimson 


En el 2003 la compañía de juegos Namco realizó un juego 
para la consola de PlayStation2, nada fuera de serie, sin 
embargo los personajes fueron creados con una técnica de 
3D que dotaba de rasgos que ningún personaje había tenido 
antes, así las chicas eran lindas a un nivel de perfección 
inigualable; de modo que a partir de Yumeria los juegos 
de citas cambiarían radicalmente en cuanto a propuesta y 
diseño. 


EL ANIME 


Dada la positiva recepción de los jugadores, Namco realizó 
una versión del juego original para PC, la respuesta de los 
seguidores de Yumería fue inmediata y como es costumbre 
pidieron más; así que a principios del 2004 inicio la trans- 
misión de la serie, que conservaba las características prin- 
cipales del juego, por lo que había una cantidad moderada 
de ecchi y fanservice. Sin embargo, el anime proponía una 
variante dentro del modelo clásico del shojo, al darle más 
peso al rol masculino, rescatándolo del rezagado y marginal 
papel secundario, lo cual se lograba ubicando la serie en un 
género holgado como la comedia. 


En el 2003 la compañía de juegos Namco 
realizó un juego para la consola de PlaySta- 
tion2, nada fuera de serie, sin embargo los 
personajes fueron creados con una técnica 
de 3D que dotaba de rasgos que ningún 
personaje había tenido antes, así las chicas 
eran lindas a un nivel de perfección inigua- 
lable; de modo que a partir de Yumería los 
juegos de citas cambiarían radicalmente en 
cuanto a propuesta y diseño. 


EL ANIME 


Dada la positiva recepción de los jugadores, 
Namco realizó una versión del juego original 
para PC, la respuesta de los seguidores de 
Yumeria fue inmediata y como es costum- 
bre pidieron más; así que a principios del 
2004 inicio la transmisión de la serie, que 
conservaba las características principales 
del juego, por lo que había una cantidad 
moderada de ecchi y fanservice. Sin embar- 
go, el anime proponía una variante dentro 


del modelo clásico del shojo, al darle más 
peso al rol masculino, rescatándolo del re- 
zagado y marginal papel secundario, lo cual 
se lograba ubicando la serie en un género 
holgado como la comedia. 


Ya en el campo del anime, el género que le ; 


corresponde a Yumeria es el Harem -chico 


rodeado de chicas-, la trama principal tiene | 
un parecido muy coincidente con la estruc- | 
tura de la comedia de Shakespeare, donde | 
los enredos son el hilo conductor; así mismo | 
la historia está totalmente plagada de inter- 
pretaciones erróneas y enigmas absurdos, | 
por ello Keitaro Motonaga dirigió la serie 
con un-estilo relajado, permitiendo que la ' 
trama se desarrolle o desenrede por sí sola, |* 


incluso sin dar mayor explicación verbal que 


una frase o bien recurriendo a imágenes que | 


se interpretan a la primera por el espectador; 
ésto se relaciona directamente con el diseño 


de personajes, cuya expresividad fue magní- | 
ficamente plasmada por Shinobu Nishioka, | 


que además puso mayor énfasis a la ges- 
ticulación facial del protagonista masculino, 
mientras que los personajes femeninos 
oscilan entre lo atractivo y lo tierno, su estili- 
zación se conforma por dos elementos, uno 
es el grado de fortaleza que pueden tener en 
batalla, el otro es la belleza interna y externa 
que poseen, lo cual logra una identificación 
casi automática con el espectador, que en 
ocasiones se conmueve. 


Un elemento interesante dentro de la di- 
rección fue el manejo de planos que llevó 
a cabo Motonaga, así se presenta el plano 
real, la vida normal que representa el lado 
= humano de los personajes, 
mientras que el plano 
irreal, la vida soñada que 

refleja el lado oscuro y 
aguerrido de aquellos 
que aparentan la más 
- conmovedora dulzura 
o bien en el fondo de 
su corazón refugian a un 
guerrero. Así a lo largo de 


po 


la historia se manejaran dos planos, el real y 
el irreal, de igual forma el argumento princi- 
pal se bifurca para contarnos otra historia, 
la de los sueños de los personajes; ésto 
enarbola una alegoría con la realidad, pues 
el único lugar donde podemos ser lo que 
realmente somos es en nuestros sueños. 


La fórmula de chicas lindas peleando en un 
mundo paralelo ya se ha visto en el anime, 
sin embargo el estudio m.o.e llevó este con- 
cepto a un nivel insospechado con buenos 
resultados, al lograr un equilibrio entre la co- 
media, la acción y la fantasía, reconstruyen- 
do el género mismo atribuyéndole rasgos 
nuevos, tales como una mayor creatividad 
en el desarrollo del argumento, de igual for- 
ma el manejo de espacios alternos rompe la 
peligrosa monotonía que amenaza la calidad 
de la serie, relacionado directamente con el 
ritmo de la historia cuya versatilidad radica 
en su asombrosa capacidad para represen- 
tar y resolver situaciones al mismo tiempo; 
así los 12 episodios que conforman Yumeria 
transcurren quizá demasiado rápi 


En el 2003 la compañía de juegos Namco 
realizó un juego para la de PlayS- 
tation2, nada fuera de sin embargo 


los personajes fueron creados con una 
técnica de 3D que dotaba de rasgos que 
ningún personaje había tenido antes, así 
las chicas eran lindas a un nivel de perfec- 
ción inigualable; de modo que a partir de 
Yumería los juegos de citas cambiarían 
radicalmente en cuanto a propuesta y 
diseño. 


EL ANIME 


Dada la positiva recepción de los juga- 
dores, Namco realizó una versión del 
juego original para PC, la respuesta de 
los seguidores de Yumeria fue inmediata 
y como es costumbre pidieron más; así 
que a principios del 2004 inicio la trans- 
misión de la serie, que conservaba las 
características principales del juego, por 
lo que había una cantidad moderada de 
ecchi y fanservice. Sin embargo, el anime 
proponía una variante dentro del modelo 
clásico del shojo, al darle más peso al 
rol masculino, rescatándolo del rezagado 
y marginal papel secundario, lo cual se 
lograba ubicando la serie en un género 
holgado como la comedia. 


Ya en el campo del anime, el género que le 
corresponde a Yumeria es el Harem -chi- 
co rodeado de chicas-, la trama principal 
tiene un parecido muy coincidente con la 
estructura de la comedia de Shakespeare, 
donde los enredos son el hilo conductor; 
así mismo la historia está totalmente 
plagada de interpretaciones erróneas y 
enigmas absurdos, por ello Keitaro Moto- 
naga dirigió la serie con un estilo relajado, 
permitiendo que la trama se desarrolle o 
desenrede por sí sola, incluso sin dar ma- 
yor explicación verbal que una frase o bien 
recurriendo a imágenes que se interpretan 
a la primera por el espectador; ésto se 
relaciona directamente con el diseño de 
personajes, cuya expresividad fue mag- 
níficamente plasmada por Shinobu Nis- 
hioka, que además puso mayor énfasis 
a la gesticulación facial del protagonista 
masculino, mientras que los personajes 
femeninos oscilan entre lo atractivo y lo 
tierno, su estilización se conforma por dos 


elementos, uno es el grado de fortaleza que 
pueden tener en batalla. e. otro es la belleza 
interna y externa que poseen, lo cual logra 
una identificación casi automática con el es- 
pectador, que en ocasiones se conmueve 


Un elemento interesante dentro de la direc- 
ción fue el manejo de planos que llevó a cabo 
Motonaga, así se presenta el plano real, la 
vida normal que representa el lado humano 
de los personajes, mientras que el plano 
irreal, la vida soñada que refleja el lado oscu- 
ro y aguerrido de aquellos que aparentan la 
más conmovedora dulzura o bien en el fondo 
de su corazón refugian a un guerrero. Así a lo 
largo de la historia se manejaran dos planos, 
el real y el irreal, de igual forma el argumento 
principal se bifurca para contarnos otra histo- 
ria, la de los sueños de los personajes; ésto 
enarbola una alegoría con la realidad, pues el 
único lugar donde podemos ser lo que real- 
mente somos es en nuestros sueños. 


La fórmula de chicas lindas peleando en un 
mundo paralelo ya se ha visto en el anime, 
sin embargo el estudio m.o.e llevó este con- 
cepto a un nivel insospechado con buenos 
resultados, al lograr un equilibrio entre la 
comedia, la acción y la fantasía, reconstru- 
yendo el género mismo atribuyéndole rasgos 
nuevos, tales como una mayor creatividad en 
el desarrollo del argumento, de igual forma 
el manejo de espacios alternos rompe la 
peligrosa monotonía que amenaza la calidad 
de la serie, relacionado directamente con el 
ritmo de la historia cuya versatilidad radica en 
su asombrosa capacidad para representar y 
resolver situaciones al mismo tiempo; así los 
12 episodios que conforman Yumeria trans- 
curren quizá demasiado rápido, o al menos 
esa sensación deja en el espectador, aunque 
andan rozando los 25 minutos de duración. 


HISTORIA 


Tomokazu Mikuri es un tímido estudiante de 
preparatoria, que a partir de la muerte de sus 
padres vive con sus primas Nanase Senjyou 
-la mayor y tutora legal de Tomokazu- y Ku- 
you Senjyou -la menor- que recientemente 
llegó del extranjero y cuya personalidad le 
genera profundas jaquecas al protagonista, 
pues desde su arrivo Kuyou invierte la mayor 
parte de su tiempo en fastidiar a su primo, 
en buena onda claro, aunque él lo toma muy 


trágicamente. Afortunadamente, el trauma no le dura mucho, 
pues Mizuki Agatsuma 

-su amiga de la infancia- lo apoya incondicionalmente, in- 
cluso cuando los profesores lo molestan. En el peor de los 
casos, cuando Tomokazu cree que la situación no puede 
empeorar, aparece repentinamente Neneko 

-su vecina-, una pequeña con síndrome de X-Files que ronda 
el vecindario en busca de misterios por resolver y que de no 
encontrar algo que la divierta, visita a su vecino y se mete 
literalmente hasta en su sopa. 

Hasta aquí, parece que el argumento se enfoca únicamente a 
a vida mundana del protagonista y las chicas que lo rodean, 
sin embargo Yumeria comienza realmente en un sueño. La 
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Jesús Chavarría Cabrera 


“al espectador, es como empieza la c 
Dirigida por Takashi Miike, es una película 
ora y dificil de encasillar'en“algún: género; 

a convertido en la carta de presentación para 
asta realizador japonés. 


1 historia se centra en el gángster chino Ryuichi y sus 
hombres de acción que no teniendo vínculos ni obligaciones 
pendientes con la sociedad japonesa, deciden enfrentarse a 
os Yakuza y.a las Tríadas por el control del barrio de Shin- 
uku en Tokio y hacerse del d ninio sobre el comercio de 
drogas con Taiwán. Al mismo ti lanean un impensable  - 
atraco a los reyes de las mafias china y japonesa. En medio: 
de todo, está el detective Joj le resulta ser el único 

capaz de interponerse entre u conquista total del 

crimen asiático. . 


Por otro lado el detective es u 
drama, amargado por la impot 
todas las bandas criminales, y 
dinero suficiente para llevar a 
del corazón, a operar a Estado: 


re que vive su propio 
| no poder aniquilar a 
rado por conseguir el 
a gravemente enferma 


Así, todos los elementos están preparados para que Jojima 
y Ryuichi, crucen sus caminos e inicien el clásico juego 
de “el gato y el ratón” que culminará en un enfrentamiento 
apocalíptico. 


De los excesos de Miike 


Takashi Miike, como ya mencionábamos, gusta de mezclar 
los géneros como si de ingredientes para guiso se tratara. 
Salta de uno a otro con una desfachatez impresionante, 
terminando siempre al final por destruir su propia propuesta, 
dotando de un impacto aún mayor a su producto. En el caso 
de “Dead or alive”, una película hecha a base de escenas tan 
dispares como atractivas. 


La ya mencionada entrada del filme, es tan confusa como 
disfrutable. El asesinato de un tipo que está cogiéndose a 
otro en el baño de un restaurante, una mujer bailando mien- 
tras se desnuda en un antro, un hombre que se llena la nariz 
con una línea repartida en una larga resbaladilla, la llegada 
de un sujeto con un exagerado look ochentero montado so- 
bre una moto, un gangster devorando interminables platos 
de espaguetis que terminan regados sobre el piso debido al 
impacto de una bala que le hacer estallar las entrañas, todo 
armado en una larga secuencia videoclipera que no hace 


sino invitar al espectador a llenarse los sentidos. En con- 
traste, luego viene la secuencia de la llegada del hermano 
ausente que visita la tumba de su madre, en un cemente- 
rio inhóspito, donde sobresalen algunas cuantas lápidas 
disparejas, en un enorme terreno lodoso, sin que pueda 
apreciarse nada más, escenas en tonos grises, aspirando a 
un enrarecido tono poético. 


Pero es quizás el hecho de que la película no se tome en 
serio a sí misma, lo que permite que el director pueda trans- 
gredir los géneros involucrados, e incluso su propio concep- 
to. Como el mismo Takashi mencionó en su momento: “El 
hecho de que siempre termine destruyendo lo que hago, 
destruyendo mi propia narración, no es algo que elija hacer 
o que tenga analizado con mucha profundidad. Simplemente 
es algo que, por lo visto, termino haciendo de un modo in- 
consciente”. 


La retorcida visión 

Por otro lado, “Dead or alive”, es una radiografía del hombre 
producto de una sociedad corrompida. En donde el peso del 
resentimiento, lleva a los personajes a la búsqueda de una 
redención que sólo pude ser alcanzada a través de la agre- 
sión contra otros y contra sí mismo. Así pues, nos damos 


o, 


cuenta de que la cinta rebasa la violencia estilizada. Ésta, 
sólo sirve al director como un bisturí para poner al descubier- 
to los lados más oscuros de la patología humana. 


Envesta película están presentes todos los elementos. que 
han hecho famoso a su director. Es una películas extrema, 
que no tiene miedo a mostrar imágenes inquietantes, reple- 
tas de sangre, con toques melodramáticos, que muchas 
veces conducen a la risa y que terminan por conmover al 
espectador, que al final no sabrá si reír o llorar, pero que 
no podrá permanecer impasible ante lo que ve. Cine para 
estómagos fuertes y mentes abiertas. 


En definitiva se trata de una cinta que está destinada a 
convertirse en un objeto de culto, de ésos que difícilmente 
pueden conseguirse en el mercado, pero que para todos 
- aquellos, que están interesados en un cine alternativo, val- 
drá la pena el esfuerzo por encontrarla. 


La saya 

Por cierto “Dead or alive”, es la primera parte de una saga in- 
tegrada por otras dos películas, cada una aún más agresiva 
y provocadora que la anterior... La primer secuela es “Dead 
or Alive 2: Birds” (2000), en ésta reaparecen los actores pro- 
tagonistas de la primera cinta, Sho Aikawa y Riki Takeuchi, 
pero en papeles bastante diferentes. Aquí interpretan a dos 
amigos de la infancia, que no se habían visto durante mucho 
tiempo, hasta que se encuentran de nuevo cuando uno de 
ellos asesina a un timador a quien el otro le habían encar- 
gado matar. Así perseguidos por los yakuza y las triadas chi- 
nas, terminan regresando a su lugar de nacimiento, una isla 
en el sur del Japón, lo que los hará replantear sus vidas. 


La tercera parte de la saga, es “Dead or Alive: Final” (2002). 
En colaboración con el director asiático de acción, Chench 
Lee, Takashi Miike presenta una película totalmente futuris- 


ta, en el año 2346, donde una caótica ciudad de Yokohama 
se debate entre la íra y el amor. En esta los humanos y los 
androides conviven bajo una dictadura que controla su nata- 
lidad. Contra esta medida gubernamental y contra la nueva 
droga que ha sido inventada para este fin, lucha un grupo 
de rebeldes que se resiste a la autocracia, dirigida por un 
ambicioso y poderoso hombre. Delirante, extrema y violenta, 
una película indispensable para los amantes de la acción 
desmedida, sustentada en un discurso desesperanzador. 


Quién es este japonés. 

Uno de los realizadores favoritos de Tarantino, según propias 
palabras es Takashi Miike. Un director .que ha logrado de- 
sarrollarse dentro del contexto de el “cine basura”, llegando 
a trascenderlo y lograr reconocimiento internacional en los 
festivales más importantes. Su cine es provocador, con pre- 
supuestos raquíticos y realizado a contratiempo. Basta decir 
que dirige hasta seis películas en un año, algo impensable 
para el cine convencional. Pero si algo tiene este director, 
es que se sale del molde establecido. Entre sus películas 
más importantes, está “Gozu”, “Audition”, Visitor Q”, y por 
supuesto la más famosa y que además le abriera las puertas 
de occidente, “Ichi the killer”. Cinta basada en un manga de 
Hideo Yamamoto, que después de su paso por la pantalla 
grande, se ha convertido en una película de anime, con la 
voz del mismo Takashi en uno de los personajes principa- 
les. . 


De todos los títulos de su larga filmografía, solo “Una lla- 
mada perdida” ha llegado a las pantallas comerciales de 
nuestro país. Su trabajo más reciente es “Trhee extrems”, 
una cinta integrada por tres episodios cortos, dirigidos por 


tres directores diferentes. 


El modelismo es el arte de construir manualmente 
pequeñas figuras de todo tipo, asimismo se puede 
definir al modelismo estático o plastimodelismo 
como un tipo de rompecabezas tridimensional, cuya 
finalidad es representar a escala replicas exactas de 
una realidad histórica, actual o futura. El contenido 
tecnológico intrínseco que envuelve al fabricante de 
la figura y al modelista que la arma, provienen de 
un sinfín de estudios de la pieza real, fotos, dibujos, 
etcétera, para representar un buen nivel de detalle 
en la figura. 


Normalmente estas pequeñas obras de arte se 
quedan en el entorno del artista, que emplea varias 
horas de su tiempo en un hobby muy sacrificado 
pero gratificante; por lo que existe una especial 
dedicación que lo convierte en una actividad técnica 
artesanal en la búsqueda competitiva de la mayor 
perfección posible dentro de la reproducción a 
escala de figuras plásticas; cabe mencionar que 
los modelos a escala son parte de un mercado mul- 
timillonario de empresas fabricantes, que buscan 
satisfacer las exigencias de los consumidores del 
modelismo en el ámbito internacional. 


Por: Eruceth 


Esta actividad va dirigida invariablemente a niños, 
jóvenes y adultos de ambos sexos, existen mode- 
lismos de varias clases, según el tipo de objetos o 
artefactos que se construyan, abarcando campos 
donde los temas más comunes son: Aeromodelismo 
-aviación militar y civil-, Modelismo Naval -vehículos 
blindados-, Modelismo Ferroviario -máquinas de 
vapor-, Automodelismo -vehículos civiles-, Astro- 
modelismo -naves y satélites-, Modelismo Naútico 
-barcos y submarinos-, Motomodelismo —motocicle- 
tas y bicicletas- y Modelismo de Figuras Humanas, 
que ha tenido un repunte gracias a los personajes de 
anime o videojuegos. 


Conforme el modelista madure los conocimientos 
técnicos e históricos que implican armar un rom- 
pecabezas tridimensional, de adentrará cada vez 
más en este mundo en miniatura, desarrollando 
indirectamente otras actividades relacionadas con 
el tema como la lectura especializada, fotografía, 
dibujo, pintura, en fin todo aquello que le sea útil 
para conformar una colección respetable y fuera 
de lo común. 


El modelismo requiere de paciencia, no sólo 
basta con sentarse y batallar con docenas 
de pequeñas piezas, sino que también es 
necesario estudiar detenidamente sus ca- 
racterísticas, para tener presente el proceso 
de ensamblaje, antes de comenzar con el 
crítico arte de cortar y pegar, cuyo resultado 
es una pieza perfecta. 


Este hobby, comparable con el bonsái ¡ja- 
ponés, es un fenómeno a veces con poca 
publicidad alrededor del mundo, aunque hay 
cientos de conferencias cada año que re- 
únen una cofradía de feligreses de carritos, 
muñequitos, avioncitos y cualquier elemento 
que se pueda reproducir en miniatura para 


compartir su nueva creación; en estos sitios, 


tal como pasa en convenciones de cómic's 
o de terror, los fanáticos de esta actividad se 
rodean de la magia de un mundo diminuto 
en el que la contemplación sobrepasa al 
tiempo. De igual manera la red nos brinda 
la oportunidad de contemplar ejemplos de 
modelismo, que a su vez se ha convertido 
en un punto en común para todos los afi- 
cionados que comparten la fascinación por 
este arte. 


En este mundo lo que puede ser considera- 
do como un juguete a simple vista, realmen- 
te no lo es, así que prepárate para reducir 
la realidad. 


CEET 


Biografía de Director 


Por: Kai Spiegel 
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Hideakai Anno es sin duda uno de los autores más recono- 
cidos en los últimos 10 años dentro de la industria del Ani- 
me, gracias a sus anteriores trabajos que le han dado fama 


internacional, tales como: “Wing of Honimase”, “Nadia: The 
Secret of the Blue Water”, “Evangelion”, “Karekano”, FLCL, 


entre muchas más. 


ideakai nació el 22 de mayo de 1960 
- en la prefectura de Yamaguchi. Des- 

de muy pequeño comenzó su afición 
como otaku, ya que admiraba series como 
Ultraman, y series con marionetas como los 
Thunderbirds, Capitán Scarlet, The Prisio- 
ners, etc., las cuales lo animaron a grabar 
sus propias cintas de Ultraman con ayuda de 
una cámara de 8mm. 


Es muy probable que en el transcurso de 
su adolescencia haya gustado de ver series 
como Meteoro, Astroboy, Urutsei Yatsura y 
otras más que dejaron huella en la década 
de los setenta. En 1981 conoció a sus ami- 
gos y compañeros: Akai Takami y Yamaga 
Hiroyuki, quienes organizaron una pequeña 
exposición de anime en su escuela, la cual 
fue un éxito (que se puede apreciar en la 
cinta “Otaku no Video”). 


Este pequeño grupo más adelante fundaría 
la compañía Daicon Film, a quienes solici- 
tarían en Artland para trabajar en la famosa 
serie Súper Dimensional “Fortress Macross”, 
siendo esta participación todo un orgullo 
para cualquier otaku japonés. 


. 


Aunque ésta no fue la mayor de sus ha- 
zañas, ya que en 1983 lograron trabajar 
al lado del considerado el Walt Disney de 
la animación japonesa: Hayao Miyasaki, a 
quien admiraban mucho este trío por sus 
trabajos anteriores, de los cuales el más 
conocido aquí, en nuestro país es: “El viaje 
de Chihiro”. : 


Cuando Hideakai tuvo su primer escritorio 
de trabajo, ya que participó como animador 
en la cinta de Naussica, su espacio de traba- 
jo parecía una biblioteca de manga y demás 
artículos relacionados, que abarcaban tanto, 
que sólo tenía el espacio necesario para una 
hoja y un lápiz, y el mismo Miyasaki llegó a 
preguntarle varias veces: -“¿Qué es lo que 
vas a hacer con todo ese material cuando 
termines”? A lo que Hideakai no respondía 
pues se quedaba sin habla. 


En la víspera de Navidad de 1984 se fundó 
lo que ahora conocemos como Gainax, año 
en que comenzaron a trabajar en Royal Spa- 
ce Force, dicho anime fue el impulso para la 
realización de la cinta que los dio a conocer 
en la industria: “Wings of Honneamise”, que 
se estrenó en 1987, en donde Hideaki parti- 
cipó como Diseñador de Mechas y Director 
de Animación. 


MO 


En 1988 se estrenó su proyecto más prome- 
tedor en ese entonces, que fue Top Wo Ne- 
rea Gunbuster, donde volvieron a compartir 
créditos con el famoso diseñador de perso- 
najes Haruiko Mikimoto (diseñador original 
de los personajes de Macross), quien dotó 
de una gran personalidad a los personajes 
de dicha obra, la cual mostró un concepto 
de espacio-tiempo en viajes espaciales muy 
interesante, que no había sido tocado en 
serio en una producción de anime. 


Después del éxito cosechado por Gunbuster, 
en 1990 Hideakai dirigió y coescribió: Fushi- 
gi no Umi no Nadia, la cual ganó el premio a 
la mejor serie en el Animage Grand Prix. 


En esta serie se integró a Gainax, Yoshimit- 


su Sadamoto, quien ha satisfecho a muchos 


con sus diseños de personajes, tanto en ésta 
como en Evangelion. Más tarde, en 1991 se 
dio a conocer Otaku No Video, la cual no fue 
su obra más sobresaliente, pero vale la pena 
verla ya que en ella Gainax se autoparodia y 
nos muestran a verdaderos otakus y una vi- 
sión un tanto cómica y descarriada de cómo 
se imaginaban el futuro de Gainax. 


Pero donde se dieron a conocer con un gran 
trabajo creativo, gracias a su argumento, fue 


el exitoso Neon Genesis Evangelion (Shin- 
seiki Evangelion). La creación más grande 
de Hidekai Anno y Gainax, la cual causó 
un impacto mayor en el mundo del anime. 
Comenzó como una serie de TV, luego se 
realizaron un par de películas, libros de 
cómic, juegos, álbumes y hasta conciertos 
en vivo gracias a la exigente demanda de 
otakus alrededor del mundo. 


Esta serie ha tenido un papel muy importante 
en la historia del anime, incluso se ha vuelto 
una serie de culto fuera de Japón. Al termi- 
nar su transmisión en televisión, Hideakai 
quiso mostrar a todo el público su manera 
de ver la vida, pero el público japonés pedía 


- más, ya que no querían que Evangelion 


terminara así, por lo que Hideakai propuso 
realizar las películas: “Death and Rebirth y 
Air”, y “My purest Heart for you”, después de 
terminarlas, Hideakai no quería saber nada 
más sobre esta serie, así que se tomó un 
tiempo para descansar y reflexionar acerca 
de su vida, por lo que ya no deseaba más 
ser un otaku, sino que quería disfrutar de 
la vida; por eso dio un cambio radical en su 
obra “Karekano”, la cual es muy tranquila, 
aunque su contenido deja reflexionando al 
lector acerca de las relaciones interperso- 
nales. 
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Un año más adelante dirigió la cinta con nte en el mundo de los vide- 
personas reales: “Love and Pop”, que tiene la informática -Silent Mobius- 
como tema principal la prostitución que se itanic, basado en la obra del mismo 
da entre las adolescentes con tal de poder Kia Asamiya; Super Battleskin 
comprar lo último de la moda en ropa y otro Pa cess Maker; Princess Maker 
tipo de artículos. Hace dos años produjo Il tleskin Panic 9821-, e incluso han 
FLCL, una serie totalmente descarriada, con ade lícula de imagen real -Dragon 
toques cómicos realmente hilarantes, aun- Ques Fantasía Video) y animaciones para 
que no por ello carente de trasfondo impac- videoclips como la de Tomoyasu Hotei Gui- 
tante. Actualmente se encuentra trabajando t 
- en “Mahoramatic”, la cual está teniendo. un 
éxito considerable en Japón. 


Además. han hecho: ¡adaptaciones al manga 
a a - de sus series, como la de Evangelion, que 
Como pueden ver, Hideakai, ha tenido una casi diez años después de su aparición aún 
- larga carrera como animador y otaku, y aun- no ha culminado, realizada por Yoshiyuki 
que comenzó desde abajo, como muchos  Sadamoto, diseñador de escenarios de Gal- 
aficionados que están iniciando en este nax; o FLCL, realizada por Hujime Vedala 
campo, él llegó hasta donde está gracias al adaptación de la serie del mismo nombre, 
esfuerzo de su trabajo, que es un gran ejem- realizada por Hajime Ueda. . 
por todos aquellos que de: la a 

destacar gracias al dibujo o la animación. Gainax nació oficialmente en Enero de 1985, 
o O aunque no nació de la nada. Su antecesor di- 

EN CUANTO A GAINAX . recto fue Daicon Films, un estudio de anima- 
a ¡ó ado por un grupo de amigos, entre 

r nto con Takami Akai y 
Hiroyuki Tamaga, que realizaron. diversos 
cortos de aniffación para las convenciones 


Gainax no sólo ha realizado series 
mación, sino que también ha pa 


DAICON de 1981 a 1984, que fueron Kaiket- 
su Nootenki, y Aikoku Sentai Dai-Nippon, la 
primera de los cuales tuvo una secuela, y 
que dejaban entrever la calidad y la innova- 
ción que regirían la futura Gainax, e incluso 
fue el inició de la producción de Royal Space 
Force, también conocida como Ooritsu 
Uchuugun: Homnneamise No Tsubasa, la 
que sería la primer película Gainax. 


Además, en 1982, tras el éxito de sus cor- 
tos, crearon una tienda especializada en 
merchandising de ciencia ficción y anime, la 
primera en todo el país que únicamente ven- 
día estos productos: General Products. Pos- 
teriormente se abrirían otras tiendas inspira- 
das en el éxito de ésta, como Gamers (cuyas 
mascotas son las conocidas Di Gi Charat). 


La última producción de Daicon Films fue 
Yamata Orochi no Gyakushuu, lanzada 
en diciembre de 1984. La navidad de ese 
mismo año, el estudio cambió su nombre 
y adoptó el de Gainax, que procede de la 


palabra “dekkai”, en dialecto de Yonago pro- 
nunciado “gaina”, que significa “grande”. 


Gainax es, ante todo, y más en estos últimos 
años, locura. Argumentos retorcidos y com- 
plicados, ocultos tras máscaras de rutina y 
escenas típicas de series de anime. Pero 
sobre todo, es innovación, cambio. El único 
nexo entre las series Gainax es el misterio 
que las acaba envolviendo, la duda que 
plantean a cada instante. Guiones muy bien 
elaborados, que desprenden ideas meticulo- 
samente calculadas, para que el espectador 
atento las relacione y cree su propia teoría al 
respecto, con toneladas de pistas falsas, que 
hacen que las primeras suposiciones sean 
generalmente equivocadas. Por ello, Gainax 
son los magos de la animación: juegan con 
la gente, hasta el punto de ser incomprensi- 
bles para el ojo inexperto, Pero el aficionado 
más veterano, conocedor del ingenio marca 
Gainax, sabe que estos tan sólo pretenden 
esconder la auténtica historia, que subyace 
bajo la máscara de un anime típico. 


e gustaría formar parte del alocado staff de AKIBAKE, si eres un gran fan del medio del anime y manga o un 
conocedor de la sub cultura del mundo nipón, entonces ésta es tu oportunidad. 
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Sólo tienes que mandar un e-mail con tus datos completos, especificando de qué tema te gustaría escribir, junto 
-con una propuesta de artículo con tema libre para analizar tu estilo y técnica de redacción. 


De ser seleccionado(a), recibirás a vuelta de correo una cita para presentarte en nuestras oficinas, todos nuestros 
lectores tienen la misma oportunidad de ser parte de nuestra gran familia de redactores así que no te duermas en 
tus laureles y comienza a escribir, esperamos con ansias sus correos hasta entonces. 


Te gustaría ganar la PELÍCULA en DVD de “SAINT SEIYA: 
TENKAI - HEN ” cortesía de ANIMORSO TV-RECUERDOS, 
es muy sencillo sólo manda por correo o e-mail una 
propuesta para el nombre de nuestra sección de correos, 
tienes como fecha límite hasta la salida en puestos de 
revistas del número 4 así que no te duermas en tus 
laureles y pon a trabajar esa mentesilla y... 
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XVIII FESTIVAL: 


PUMPJITIUR, | 
DISFRAZADOS > 


IMITOS)Y(UEYENDAS 


TY MARZO . 
17-18-19 


EXPO REFORMA 
AVE. MORELOS 67, COL. JUAREZ 
METRO JUAREZ, DE 9:30 A 19:30 
ADMISIÓN $50.00 PESOS 
GRATIS NINOS MENORES DE 1.20m. 
2X1 CON TARJETA PUNTO JOVEN 
GRATIS DISFRAZADOS Y COSPLAY 
(Trajes completos, aplican restricciones) 
www.lamole.com.mx tel. 56986273 


PROMOCIÓN DEL 2X1 —— “" sosow 


VÁLIDA PARA Los 3Días PRESENTANDO ESTA REVISTA EN LA TAQUILLA ACUMULABLES 


